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PALY arhammer 40,000 es un juego 

Í ) Í Ji de batallas para dos. o más 
jugadores en el que tomas el 

mando de las fuerzas del Imperio o de uno 


de sus numerosos enemigos en. una 


desesperada batalla por la supervivencia en . 


el universo asolade por las guerras del 41% 
Milenio. Los suplementos Codex son libros 
dedicados totalmente a cómo coleccionar, 
pintar y jugar con las distintas razas y ejérci- 
tos del universo de Warhammer 40,000. Ca- 
da Codex se centra en un ejército en parti- 
cular, expandiendo tas reglas incluidas en el 
reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército completa de esa raza, equipo 
especial, información de trasfondo, con- 
sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, 
hasta los jugadores más ávidos encontrarán 
todo lo que buscan! 
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*Orkos ..... 
+ Marines Espaciales ..... 
* Guardia Imperial ..... 





Sa TIPO 


WARHAMMER 


40, DO 





“NECRONES 


UAUES 


COMBATE URBANO y 


1200 € 
> NOCrOnes .. ooo 0occonio rior 12,00 € . 
-» Marines pros del Caos. : 
Ordo Malleus Dixit : 
59 Combate. Ud 


.::19,00€ . 
a ,16,50.€ * 


a mayor amenaza para el Imperio 

del Humanidad son, y han sido 
siempre, los seguidores del Caos y los 
malvados demonios de la distormidad. 
Los inquisidores del Ordo Malleus 
están en constante guerra con estas 
fuerzas y, junto"con los Caballeros 
Grises, tienen el cometido de iluminar 
la oscuridad con la luz-del Emperador. 
El poder de lo demoníaco es tan grande 
que solo estos heroicos guerreros 
tienen las habilidades y Jos conocimi- 
entos suficientes para enfrentarse a 
este enemigo. 





El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars 


El Codex Catáchán es un suplemento del Codex Guardia Imperial. 


El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el 
Codex Lobos Espaciales son suplementos del Codex Marines Espaciales. 


- El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines Espaciales, 
Guardia Imperial y Orkos. 


Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 


de 


correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
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Blood Bowl es el deporte espectáculo más famoso del Viejo 
Mundo. En esta sección, podrás encontrar preguntas y respuestas 
sobre el sistema de juego y un nuevo equipo: los Nórdicos. 


TORNEO 2003 


El pasado mes de marzo se celebró el Torneo 2003, el quinto 
torneo de Warhammer que organizamos, valedero para la 
clasificación del Rogue Trader Tournament. En este artículo 
encontrarás todas las incidencias, las fotos y los datos del torneo. 


LOS NUEVOS HOMBRES LAGARTO 28 


¡Los Hombres Lagarto de la sexta edición de Warhammer ya están 
aquí! Este mes os presentamos las notas de Anthony Reynolds, el 
diseñador del nuevo libro; un relato en el que se explica el 
descubrimiento y los primeros enfrentamientos con los Hombres 
Lagarto; y, por último, un taller de pintura sobre los eslizones. 


LA VENGANZA DE SOTEK 


En este trepidante informe de batalla, los Hombres Lagarto se 
enfrentan a sus acérrimos enemigos, los Skavens de Gareth 
Hamilton, ¡en una Batalla Precipitada a 3.000 puntos! 


LOS MANUSCRITOS DE ALTDORF 64 


Entre la confusión reinante en las tierras del Imperio, Luthor Huss 
parece haber encontrado un verdadero héroe, que podría tratarse 
de la mismísima reencarnación de Sigmar Heldenhammer. El 
artículo proporciona trasfondo interesante y un personaje nuevo. 
Además, hay nuevas aclaraciones de las reglas de Warhammer. 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 69 


Este mes, más novedades, el tercer escenario de la minicampaña 
de Matthew Ward, una guía de pintura para Legolas y Gimli a 
caballo, un artículo con consejos sobre cómo formar un buen 
ejército de Isengard y con un nuevo escenario, y un minijuego que 
recrea la épica batalla de Gandalf contra el Balrog. ¡Brutal! 


¡AMO ODA AI O):: 96 


La campaña del Ojo del Terror sigue calentando motores. En este 
número podréis encontrar más información acerca de los Wulfen, 
un relato que nos sumerge en los pensamientos de Abaddon y la 
lista de todas las tropas implicadas en este conflicto. 


ORDO MALLEUS DIXIT 


En este artículo de “Preguntas y Respuestas” podrás resolver 
muchas dudas sobre el Codex Marines Espaciales del Caos. 


INDEX ASTARTES 


Os presentamos un tratado exhaustivo sobre un misterioso 
capítulo de Marines Espaciales del Emperador: los Despojadores. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 


CAJA DE EJÉRCITO DE LOS HOMBRES LAGARTO 170 € 


Los Hombres Lagarto son una raza antiquísima, creada por los seres semidivinos conocidos 
por el nombre de Ancestrales para ser los guardianes del mundo de Warhammer. Su gran 
civilización está enraizada en las cálidas junglas de Lustria y de las Tierras del Sur, donde se 
levantan sus impresionantes ciudades templo entre árboles milenarios y fungosos pantanos. 


Esta caja contiene: 6 eslizones camaleón 
1 saurio viejaestirpe a pie 3 kroxigores 
1 chamán eslizón 32 saurios 


1 portaestandarte del ejército 24 eslizones En esta caja se incluye un 
5 guerreros gélidos Estas miniaturas requieren montaje y pintado portaestandarte de edición especial 


LIBRO DE EJÉRCITO 
DE LOS HOMBRES LAGARTO 16,50 € 


LOA LAGARTO Mucho antes de la llegada de Elfos, Enanos y hombres, los Hombres Lagarto 


ya existían en las opresivas profundidades de las cálidas junglas. Su extraña 
civilización, fría y enigmática, persigue restaurar el orden mundial que sus 


Y creadores, los Ancestrales, planearon antes de desaparecer misteriosamente. 
j Y Son una raza peligrosa y de gran poder, por lo que todo el que penetra en su 
AE a territorio lo hace arriesgándose a perder la vida. 
¿o W Este libro de 80 páginas contiene material de trasfondo, guías de pintura y 


2. modelismo y todas las reglas necesarias para jugar con un ejército de los 
| Hombres Lagarto. 
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MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 





KROXIGORES 12,00 € 





Los kroxigores son los primos gigantes de los saurios, criados por su fuerza bruta y poder ofensivo. Causan miedo y pueden desplazarse por 
pantanos, ríos, lagos o cualquier otro elemento acuático sin sufrir penalizaciones al movimiento. Además, se consideran en cobertura ligera 


mientras se encuentran en terrenos de ese tipo. 


Este blister contiene 1 króxigor, diseñado por Aly Morrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





ESLIZONES CAMALEÓN 9,00 € 


Los eslizones camaleón pertenecen a una subespecie más agresiva 
de eslizones. Al contrario que los demás eslizones, su piel puede 
cambiar de textura y de color en un abrir y cerrar de ojos para con- 
fundirse con el entorno. 


Este blíster contiene 3 eslizones camaleón, 
diseñados por Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





CHAMÁN ESLIZÓN 7,00 € 


Los chamanes eslizón son los sirvien- 
tes de los slann y poseen una aptitud 
natural para la magia. 


Este blister contiene 
1 chamán eslizón, 
diseñado por Mark Harrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





MAGO SACERDOTE SLANN 23,00 € 


Los slann son los últimos ejemplares de una raza en extinción 
que lleva existiendo miles de años. Ahora, los sirvientes preferi- 
dos de los Ancestrales gobiernan a los Hombres Lagarto como 
una casta de magos sacerdotes. 


Esta caja contiene 1 mago sacerdote slann, 
diseñado por Juan Díaz. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado 








EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES/STOREFRONT/) 
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WARHANMER EI] REGIMIENTO DE GUERREROS SAURIOS 23,00 € 


Los saurios son criaturas feroces que los Ancestrales crearon exclusivamente para la guerra y la pro- 
tección. Son guerreros muy fuertes cuyos cuerpos están totalmente diseñados para el combate. 


Esta caja contiene 16 guerreros saurios, diseñados por Colin Grayson. 





Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


GUARDIA DEL TEMPLO 39,00 € 


Esta caja contiene 12 guerreros de la guardia del tem- 
plo, diseñados por Colin Grayson. 











GRUPO DE MANDO DE LA REGIMIENTO 

GUARDIA DEL TEMPLO 12,00 € DE ESLIZONES 23,00 € 

El blister incluye 2 miniaturas, diseñados por Colin Los eslizones son pequeñas criaturas 
Grayson. muy ágiles e inteligentes creadas por los 


Ancestrales a partir de los enormes anfi- 
bios que han habitado en los pantanos 
de Lustria desde el alba de los tiempos. 


Esta caja contiene 24 eslizones, diseña- 
dos por Mark Harrison. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


EE A O IIS 


MINTUUNVIV TA 


ATAN 





Ñ e Y . t : 
e A A 


REGIMIENTO LEONES 
BLANCOS DE CRACIA 27,00 € 


Los Leones Blancos de Cracia van armados 
con armas a dos manos, por lo que pue- 
den herir a enemigos muy resistentes. 
Además, su capa de león blanco les pro- 
porciona una tirada de salvación especial 
contra proyectiles. 


Esta caja contiene 
10 leones blancos de cracia, 
diseñados por Gary Morley. 





CORSARIOS ELFOS OSCUROS 23,00 € 


Convertirse en un corsario supone un gran honor 
para los Druchii y, además, es una magnífica opor- 
tunidad de ganar riquezas y fama y de capturar 
esclavos durante sus incursiones. Estos incursores 
marítimos destacan en las acciones de abordaje de 
otros veleros, ya que los corsarios son excelentes 
luchadores en combate cuerpo a cuerpo. 


Esta caja contiene 10 corsarios elfos oscuros, diseña- 
dos por Chris Fitzpatrick. 





VALTEN, PALADÍN DE SIGMAR 10,00 € 


El coraje de Valten no tiene límites, por lo que ni siquiera una superio- 
ridad numérica abrumadora consigue amedrentarlo. 


Este blister contiene 1 miniatura de Valten, paladín de Sigmar, diseñada 
por Alex Hedstrom. 
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El juego de fútbol medieval fantástico 





Además de las novedades y un nuevo equipo, este mes os presentamos algunas respuestas a las preguntas más frecuentemente planteadas. Todo 
este material debería considerarse oficial para el juego de Blood Bowl. Cualquier otra recopilación de PyR que os encontréis, sea cual sea el autor, 


debería considerarse no oficial y las siguientes PyR tienen siempre valor por encima de las demás. 


¿Qué ha sido de ellos? 


Spike! investiga a qué se dedican las 
leyendas del juego actualmente. 


En este número: Puggy Aliento de 
Bacon. 


Nos entrevistamos con Puggy en su 
acogedor y profundo agujero de la 
Asamblea. 


Spike!: ¿Cómo te ha ido todo desde 
que te retiraste como jugador de los 
Arrancahierbas? 


Puggy: Uy, muy bien, cuido de mis jar- 
dines y cada Festag pongo una parada 
en el mercado del pueblo. 


Spike!: Parece que hayas, mmmm..., 
perdido un poco la línea desde que te 
retiraste. 


Puggy: Bueno, es que tengo que 
comer. Lo malo de ser un jugador de 
Blood Bowl era que el entrenador nos 
mantenía a todos en una dieta muy 
estricta de tan solo ocho comidas al día 
¡y una de ellas consistía en tan solo un 
sándwich! 


Spike!: Hablando de tu retiro, en reali- 
dad es muy extraño que un jugador hal- 
fling llegue a retirarse, ya que por lo 


* * * ¿Sabías que...? 


Todo el mundo sabe que Berrybriar 
Tiogordo fundó el equipo de los 
Arrancahierbas de Greenfield tras 
perder una apuesta, pero lo que no 
casi nadie es cuál fue esa apuesta: 
¿cuántas gallinas te caben en la 
boca? Bueno, pues Berrybriar con- 
siguió meterse seis, pero luego las 
escupió en cuanto las gallinas se 
pusieron nerviosas y empezaron a 
poner huevos. 
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general se mueren antes. ¿Cómo es 
que tu eres diferente”? 


Puggy: Por dos razones. La primera es 
que solía comer un montón de salvado 
por la mañana, después del tentempié 
número ochenta y dos. Y por otro lado, 
bueno, cuando sales ahí fuera da bas- 
tante miedo y después de haber comido 
tanto salvado... y claro, no hay adónde 
ir en medio de un partido, así que puede 
que se oliera un poco. 


Spike!: Ya veo, ¿así que el “aroma del 
miedo” era lo que impedía que se acer- 
carar los ¡jugadores del equipo contra- 
rio? 


Puggy: En cierto modo, ¡porque cuan- 
do jugábamos contra los Putrefactores 
de Nurgle o contra un equipo de hom- 
bres lobo solía tener el efecto contrario! 


Spike!: ¿Cuál fue el mejor partido de 
toda tu carrera? 


Puggy: Disfruté mucho con el partido 
contra los Ogros de Oldheim de la tem- 
porada de 2494. 


Spike!: Vaya, pensaba que ese partido 
habría sido especialmente violento y 
sangriento. 
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Puggy: Bueno, normalmente eran así, 
pero aquella vez los Ogros, como eran 
Ogros, se confundieron y acabaron en 
el estadio de los Grandotes de la 
Asamblea y empezaron a matarlos a 
ellos en vez de a nosotros, con lo que 
pude marcar un carro de touchdowns. 
Lógicamente, perdimos, a pesar de 
todo, ¡aunque aún me pregunto cómo 
pudo ocurrir! 


Spike!: ¿Tienes pensado volver al terre- 
no de juego, quizás como entrenador? 


Puggy: No, sigo yendo a ver los parti- 
dos de los Arrancahierbas y siempre 
montan una buena comida al final del 
partido. Hasta tengo una camilla conme- 
morativa a mi nombre en el museo de 
los Arrancahierbas. 


Spike!: ¿Tienes planes para el futuro? 


Puggy: En realidad no, solo quiero vivir 
el resto de mis días en mi querido agu- 
jfero, aunque hay un maldito hechicero 
gris y un grupo de Enanos que no paran 
de llamarme para pedirme que me 
embarque con ellos en algún tipo de 
aventura estúpida, pero yo siempre los 
mando a freír espárragos. 


Spike!: Gracias por cedernos un poco 
de tu tiempo. 
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EQUIPOS DE NORSES EN BLOOD BOWL 





Los Norses viven en una tierra fría y cubierta de 
nieve situada al norte del Viejo Mundo. Norsca no 
es un lugar demasiado bonito para vivir ni muchí- 
simo menos. Para empezar, sus duros inviernos 
son de nueve meses, los veranos no son mucho 
mejores, los vecinos más cercanos son los gue- 
rreros del Caos, que no se cansan de realizar 
incursiones (como sí con las fiestas no tuvieran 
ya suficiente) y, como es tan difícil tener campos 
de cultivo, la dieta diaria se compone de carne 
seca de alce y una especialidad local muy oloro- 
sa llamada arenque podrido. Por todo esto no es 
de extrañar que el típico guerrero nórdico solo 
piense en dos cosas: “¿Dónde está mi próxima 
cerveza?” y "¿Cómo demonios puedo salir de 
este sitio?” 


Y ahí es precisamente donde entra el Blood 
Bowl. No nos vamos a engañar: si está a punto 
de caer el invierno y lo único que puedes hacer 


EQUIPO DE NORSES 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Norses ............... 33,00 € 











es esperar a que vengan los vecinos a verte o 
comerte el último pedazo de arenque podrido y 
entonces te enteras de que el equipo local de 
Blood Bowl está buscando jugadores para el tour 
lustriano, ¿qué vas a hacer? Pues lo más lógico: 
¡sacas el tanga de hierro de repuesto, te cargas 
el último barril de cerveza al hombro y te diriges 
lo antes posible hacia el drakkar del equipo! 


Esa es la razón por la que los equipos de Norses 
son muy comunes en todos los torneos y ligas, 
además de ser muy muy ruidosos. En realidad, 
los Norses poseen grandes aptitudes para jugar 
a Blood Bowl: son brutales, no demasiado espa- 
bilados y les encantan las buenas peleas (¡y eso 
estando sobrios!). Tras unas cuantas pintas de la 
fuerte cerveza nórdica, estas encantadoras 
características de la personalidad nórdica se 
ven, ¿cómo decirlo?, enfatizadas y, lógicamente, 
el aturdimiento alcohólico acaba provocando que 
se olviden de menudencias tales como marcar 
touchdowns y que se dediquen en cambio a 
machacar a los jugadores del equipo contrario y 
tratar de ligar con sus animadoras. 


EQUIPOS DE NORSES 


Los equipos de Norses se han labrado una reputación bien merecida de ser extremadamente 
agresivos tanto dentro como fuera del terreno de juego. El Nórdico que se dedica al Blood Bowl se 
trata de un especimen al que solo le interesa la cerveza, las mujeres y las canciones del campo, 
¡además de la cerveza, las mujeres y la carnicería sangrienta que se produce en el partido! 


Cantidad Denominación 


0-12 
0-2 
0-2 
0-4 


Precio MO 
50.000 6 
70.000 6 
70.000 6 
90.000 6 


Línea 
Receptor 
Lanzador 
Blitzer 


s5££ 
EE2 


FU 


3 
3 
3 
3 


Ficha de segunda oportunidad: 60.000 mo cada una. 


EQUIPOS NORSES FAMOSOS 


Los Machacantes de Norsca: durante mucho 
tiempo, los Machacantes fueron conocidos como 
las Valkirias de Vynheim, pero después de que 
se salieran de la NAF y rompieran su contrato 
con sus promotores de toda la vida, “Skalgrimm 
£ Holst S.A; (los productores del arenque podri- 
do), las Valkirias se cambiaron el nombre y ahora 
actúan como jugadores independientes. 


Los Cuervos de Asgard: al deshacerse la NAF, 
los Cuervos no consiguieron adaptarse al cambio 
como el resto de los equipos y eso hizo que regre- 
saran a su anterior vida de pillaje y saqueo. Un par 
de años más tarde, un misterioso individuo enca- 
puchado apareció una noche en su taberna local y 
les ofreció todo el oro y el apoyo financiero nece- 
sario para empezar de nuevo si le permitían dirigir 
y poseer el equipo. ¡Los Cuervos mordieron el 
anzuelo (literalmente), luego le metieron una pali- 
za tremenda y le robaron todo el oro que llevaba 
encima! Después de ponerse como cubas ,aún les 
quedaba un poco de oro, ¡así que decidieron vol- 
ver al mundo del Blood Bowl! 





AG AR Habilidades 
Placar 

Placar, atrapar 
Placar, pasar 


Placar, furia, 


en pie de un salto 


Los norses obtienen habilidades de la misma forma que los equipos de humanos 


(es decir, el línea nórdico como el línea humano, etc.). 
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS 





P. ¿No llegar a completar una acción con éxito 
provoca un cambio de turno? 


R. En la página 7 del reglamento de Blood Bowl 
aparecen las seis razones que pueden causar un 
cambio de turno. El no conseguir llevar a cabo una 
acción no provoca un cambio de turno a menos 
que dicho fallo esté incluido en la lista, aunque sí 
que se considera un fallo a efectos de usar esa 
acción durante ese turno; por consiguiente, el no 
derribar a tu rival cuando le haces un placaje no 
implica necesariamente un cambio de turno. 


P. ¿Puedo utilizar una Segunda Oportunidad de 
Equipo para repetir la tirada en la Tabla de Patada 
Inicial? 


R. Recuerda que solo puedes utilizar Segundas 
Oportunidades de Equipo durante tu turno. Eso 
quiere decir que no se puede usar para alterar el 
resultado obtenido en la Tabla de Patada Inicial ni 
nada más que ocurra “entre” turnos, antes o des- 
pués del partido, etc. 


P, ¿Puedo fichar al mismo jugador estrella más de 
una vez? 


R. Solo se puede incluir en el equipo a un jugador 
estrella de cada tipo como jugador independiente. 
Por ejemplo, no se podría tener a más de un 
Morg'th, ¡y mucho menos a cuatro Condes Luthor 
Von Drakenborg! Por otro lado, no existe ningún 
límite sobre el número de jugadores estrella inde- 
pendientes que se pueden tener en un equipo 
siempre y cuando todos ellos sean diferentes. 


P. ¿Un jugador puede usar la habilidad de defensa 
en un placaje para apoyar a otro jugador que esté 
cometiendo una falta? 


R. No. Esa es la única diferencia entre apoyar un 
placaje y apoyar una falta. 


P. ¿Se puede interceptar el balón cuando los hin- 
chas lo devuelven? 


R. No 


P. ¿En qué orden se siguen los pasos de la patada 
inicial? Es decir, si se pone el balón primero y 
luego tiras en la Tabla de Patada Inicial, etc. 


R. El orden correcto es: situar el balón, tirar en la 
Tabla de Patada Inicial, determinar en qué direc- 
ción se desvía el balón, resolver los resultados de 
la Patada Inicial y determinar el número de casi- 
llas que se desplaza el balón. Se presupone que 
el balón toca el suelo antes de rebotar, por lo que 
toca el suelo en la fase de rebote del balón y, por 
lo tanto, no se puede coger... hasta después de 
llevar a cabo el resultado obtenido en la Tabla de 
Patada Inicial. 


P. Si un jugador ve reducido su MO a menos de 3, 
¿cómo se levanta? 


R. Tira 1D6 para ese jugadoR. Si sacas de 1 a 3, 
no puede levantarse y no puede hacer nada más. 
Si sacas de 4 a 6, se levanta, pero no puede 
moverse más a menos realice un movimiento de 
¡a por ellos! 





JUGADORES ESTRELLA 





MORG'TH N'HTHROG 
99060999008 14€ 
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GRASHNAK PEZUÑA NEGRA 
99060999028 14€ 
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P. ¿Un jugador con un MO menor de 3 que esté 
tumbado puede llevar a cabo una acción de pene- 
tración? 


R. No. 


P. ¿Se considera una acción darle la vuelta a un 
jugador aturdido? 


R. Darle la vuelta a un jugador aturdido se consi- 
dera la acción de ese jugador para ese turno. Eso 
implica, por ejemplo, que tiene que darse la vuelta 
a la rata ogro si está tumbada antes de poder 
mover a cualquier otro miembro del equipo y los 
ogros tienen que hacer la tirada de estúpido antes 
de poderse girar, etc. 


P. ¿Un jugador tiene que intentar atrapar el balón 
si puede? 


R. Sí. 


P, ¿Qué ocurre con las Segundas Oportunidades 
durante el tiempo de prórroga? 


R. Todas las Segundas Oportunidades de las que 
se disponga al finalizar el partido se podrán utilizar 
durante la prórroga. 


BOLGROT EL DESTRIPADOR 
99060999023 14€ 


RATA OGRO 
99060999024 14€ 
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P, ¿Cuándo tengo que decidir si usar o no un apo- 
tecario? ¿Y pueden usarse para curar heridas 
provocadas por los espectadores? 


R. Los apotecarios solo pueden usarse justo des- 
pués de determinar el resultado en la Tabla de 
Heridas. Los apotecarios se pueden utilizar para 
curar las heridas que la multitud haya causado a 
los jugadores que se encuentren en el campo, 
pero no las heridas que hayan recibido los jugado- 
res al ser empujados contra la multitud. 


P, ¿En qué orden se llevan a cabo los pasos para 
hacer un placaje? Es decir, ¿se determina la 
dirección a la que se desvía el balón antes de rea- 
lizar el movimiento de impulso o no? 


R. Los pasos se resuelven en el orden siguiente: 
declarar el placaje, determinar los dados que se 
van a tirar según la FU de los dos adversarios, tirar 
los dados de placaje, determinar el movimiento de 
impulso, tirar por la armadura/heridas, determinar 
el rebote del balón en caso de que caiga al suelo. 


P, ¿Se puede pasar o entregar el balón a la multi- 
tud intencionadamente? 


R. No. 


P. ¿Un balón perdido siempre implica un cambio 
de turno aunque un jugador del mismo equipo que 
el del lanzador acabe atrapando el balón? 


R. Sí. 


P. Si un jugador cuenta con la habilidad de aplas- 
tar y empuja a un adversario, ¿tiene que efectuar 
un movimiento de impulso para poder utilizar 
dicha habilidad? 





VARAG MASTICAMUERTOS 
9947099901401 7,00€ 





HORKON ARRANCACORAZONES 
9947099901801 7,00€ 





R. Sí. El jugador quedará tumbado sobre la casilla 
en la que entró después de realizar el movimiento 
de impulso. 


P. ¿Los requisitos de Fuerza para las habilidades 
y atributos se refieren a la fuerza original de un 
jugador o a su fuerza actual? 


R. Se refieren a la fuerza original del jugadoR. Por 
ejemplo, un Goblin no puede escoger nunca la 
habilidad de golpe mortífero aunque gane +1 a la 
Fuerza, del mismo modo que un blitzer humano 
que posea esa misma habilidad no la perderá si 
más tarde sufre una reducción de -1 a la Fuerza. 


P. ¿Cómo funcionan exactamente las zonas de 
defensa? ¿Cada jugador tiene una zona de defen- 
sa separada en cada casilla adyacente o tiene 
una sola gran zona de defensa que ocupa ocho 
casillas? 


R. Se considera que cada jugador cuenta con 
ocho zonas de defensa independientes. 


P. Cuando tras un lanzamiento o una patada inicial 
que se desvía mucho el balón se sale del terreno 
de juego, ¿la multitud lo devuelve inmediatamente 
en cuanto este abandona el campo o hay que con- 
tar las tres casillas y realizar la devolución del 
balón solo si este acaba fuera del campo? 


R. Dado que no hay casillas fuera del campo, hay 
que dejar de tirar el rebote del balón justo cuando 
este abandona el terreno de juego. Aunque esto 
es un poco abstracto (ya que, si sigues tirando el 
rebote, puede que el balón vuelva al campo), este 
método tiene la ventaja de hacer las cosas más 
sencillas y más claras. 


P. ¿Los jugadores estrella ocupan posiciones 
específicas al fichar por un equipo? Por ejemplo, 
¿debería considerarse a Griff como uno de los blit- 


CONDE LUTHOR 
VON DRAKENBORG 
9947099901501 7,00€ 


GRIM MANDÍBULA DE HIERRO GRIFF OBERWALD JORDELL BRISAFRE,SCA 
9947099901801 7,00€ 9947099900701 7,00€ 9947099902901 7,00€ 
E TA ARA VEL, PA EIA AED ES E TO 3 
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LORD BORAK EL SAQUEADOR 
99060999026 7,00€ 


PRÍNCIPE MORANION 
9947099901701 7,00€ 


zers del equipo? ¿Y los jugadores estrella que 
sean tipejos grandotes se cuentan para el máximo 
de tipejos grandotes permitidos en un equipo? 


R. No a ambas preguntas. 


P. ¿Para qué equipos puede jugar un jugador 
estrella? 


R. Para los que se especifican en su tarjeta. Los 
tipejos grandotes jugadores estrella ignoran las 
reglas sobre equipos preferidos, etc. 


P. ¿Los tipejos grandotes pueden quitar atributos 
al sacar un doble”? 


R. No. 


P. ¿Las muertes y las heridas infligidas a los juga- 
dores estrella se desvanecen al terminar el partido? 


R. Sí, a menos que el comisario de liga decida lo 
contrario. Los comisarios a quienes no les importe 
llevar la cuenta de las heridas que ha sufrido cada 
jugador estrella pueden hacerlo si así lo desean. 


P. ¿Los tipejos grandotes que sean jugadores 
estrella pueden utilizar las Segundas Oportunida- 
des de Equipo? ¿Pueden los jugadores estrella en 
general utilizar las Segundas Oportunidades de 
Equipo? 

R. Sí a ambas preguntas. 


P. ¿Se puede usar la habilidad profesional para 
repetir la tirada de armadura o de heridas? 


R. No. 


P. ¿Sigue siendo necesario tener Fuerza 6 para 
usar la habilidad de lanzar compañero de equipo? 


R. No, esta restricción ya no se aplica porque lanzar 
compañero de equipo es ahora un atributo racial, 


APISONADORA ENANA 
99060999019 12,00€ 





ZUG EL PODEROSO 
9947099901301 7,00€ 
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NOTICIAS Y ARTÍCULOS DE OPINIÓN SOBRE BLOOD BOWL 


ARRANCAOJOS 4 - LOS MERODEADORES 2, 
EL GRAN ENFRENTAMIENTO DE LA TEMPORADA 


Artículo a pie de campo por Uury Nhario. 


En la temporada de 2502 ya se han visto 
unas cuantas sorpresas, pero cuando 
estos dos gigantes se encontraron sobre 
el terreno de juego quedó muy claro ya 
desde el principio que aquel partido no 
iba a ser una de ellas. Los Merodeadores 
y los Arrancaojos son rivales acérrimos y, 
mientras se alineaban en espera de la 
patada inicial, tuve la certeza de que íba- 
mos a presenciar uno de los partidos 
más sangrientos de esta temporada. 
Tras los retrasos habituales debidos esta 
vez a que alguien arrojó a la cancha 
algunos Goblins tras haberles prendido 
fuego, el partido dio comienzo por fin con 
los Arrancaojos como equipo atacante. 


El chutador de los Merodeadores, 
Jameus Kaiser, envió el balón por los 
aires y fue a caer a tan solo cinco yardas 
de la zona de touchdown. Groggant 
Matahobbits fue el encargado de recoger 
el balón ágilmente para acto seguido 
empezar a avanzar pesadamente por el 
campo, rodeado en todo momento de 
una barrera de jugadores de los Arranca- 
ojos. Groggant, el pichichi de los Arran- 
caojos, arremetió contra la defensa de 
los Merodeadores con la seguridad que 
le proporcionaba el hecho de haber con- 
seguido ya ocho touchdowns en lo que 
va de temporada. Afortunadamente para 
los hinchas de los Merodeadores, Grog- 
gant se detuvo en seco en cuanto Tog'- 
rath'gurn, un Ogro mercenario a quien 
los Merodeadores habían fichado tan 
solo unas horas antes del partido, atrave- 
só la “tortuga” de los Arrancaojos tan 
fácilmente como una espada incandes- 
cente atravesaría la barriga de un Hal- 
fling. Luego le metió un josconcio a Grog- 
gant en toda la cara que clavó al Orco en 
el suelo haciéndole perder unos cuantos 
dientes, además del balón. 


El veloz receptor de los Merodeadores 
Heckle Flurburgh recogió la pelota, dando 
fin al ataque de los de los Arrancaojos y 
empezando así el primer cuarto de los 
Merodeadores en posesión del balón. 
Flurburgh salió corriendo por la banda y 
alcanzó a recorrer 60 yardas sin encon- 
trar oposición debido a un error defensivo 
de los Arrancaojos. Todo le estaba yendo 
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tan bien a Heckle que este empezó a ir 
más lento y a saludar a los hinchas de los 
Orcos, hasta que de repente, cuando ya 
solo le faltaban dos yardas para llegar a 
la zona de touchdown, una caca llamean- 
te de troll le impactó en toda la cara. 


El partido se reanudó después de que a 
Flurburgh se le diagnosticaran quemadu- 
ras de tercer grado y de que la subsi- 
guiente revuelta en las gradas lograra ser 
aplacada. El árbitro (que era un Orco) pitó 
falta contra los Merodeadores, ¡afirmando 
que todo el que fuera lo bastante tontol- 
haba como para saludar a los hinchas de 
los Arrancaojos no se merecía otra cosa 
que que le pegaran en la cara con unas 
heces ardientes! Esto causó otra revuelta 
y el árbitro desapareció en la refriega. El 
sustituto del árbitro hizo entonces su apa- 
rición y el juego continuó con los Arranca- 
ojos en posesión del balón. 


Esta vez no se anduvieron con rodeos, 
ya que el lanzador orco Anga Gassga 
(que solo en esta temporada ya lleva 
efectuados dieciocho pases que han 
acabado en touchdown) lanzó un tiro en 
diagonal de 46 yardas que cruzó el 
campo hasta ir a parar directamente a los 
brazos de Varag Masticamuertos. El 
capitán del equipo no perdió el tiempo y, 
teniendo solo al novato Jegal Torp (era 
su segundo partido jugado) ante su cami- 
no, el touchdown estaba ya cantado. Y 
así finalizó el primer tiempo, con un 
punto a favor de los Arrancaojos y un 
dedo como único resto recuperable de 
Jegal Torp. 


En la segunda parte, los Merodeadores 
empezaron con la posesión del balón y 
Manfred Weasel logró marcar un gran 
touchdown. Solo era el cuarto partido 
que jugaba de la temporada, pero los 
entendidos ya se han fijado en este 
recién llegado y esperan que dé grandes 
sorpresas en los próximos partidos. Los 
Arrancaojos volvieron a lanzar una 
bomba larga esta vez a Scrappa Cabe- 
zadolorida, montado en un pogo saltarín, 
pero el feroz defensa Roight Cleaene. 
Sin embargo, ahí empezaron los proble- 
mas porque en lugar de arrebatarle el 
balón le arrebató el pogo y luego le dio 
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¡TODO SOBRE TU DEPORTE 
SANGRIENTO FAVORITO! 


una paliza al Goblin con él, ¡con lo que 
se ganó el premio de los hinchas de los 
Merodeadores “A la mejor baja causada 
hasta la fecha en esta temporada”! Por 
suerte, Jager Haffa se encontraba más 
cerca del balón que cualquier otro juga- 
dor de los Arrancaojos y consiguió lanzar 
con éxito un pase medio que recepcionó 
Manfred Weasel para acto seguido mar- 
car el segundo tanto del juego y poner a 
los Merodeadores al frente del marcador. 
En ese momento se interrumpió momen- 
táneamente el partido porque no podían 
arrancarle el pogo doblado y torcido de 
las manos de Roight Cleaene. Al final, el 
hechicero de los Merodeadores le lanzó 
un conjuro de dormir y así pudieron lle- 
várselo del campo de juego, aunque el 
jugador siguió aferrado al pogo. 


Tras otro pase incompleto, Manfred Wea- 
sel interceptó fácilmente el balón y echó a 
correr por la banda y de repente explotó 
en pedazos salpicando al personal de 
asistencia de los Merodeadores y a este 
humilde reportero con los restos de su 
cuerpo. ¡Más tarde se descubrió que todo 
había sido una argucia de los Arrancaojos 
y que el balón era en realidad una bomba! 
Este suceso pareció detener en seco la 
iniciativa que habían tomado los Merode- 
adores y, al empezar el último cuarto, un 
Groggant plenamente recuperado volvió 
a las andadas y marcó el tanto del empa- 
te. El Ogro de los Merodeadores abando- 
nó entonces el terreno de juego diciendo 
que su mamá lo iba a matar si volvía 
tarde a casa y dejó a la defensa de los 
Merodeadores cansada y sin muchos 
efectivos. Varag se lanzó a la carga a tra- 
vés de aquella defensa desanimada y 
volvió a recuperar el liderazgo en el mar- 
cador para los Arrancaojos. 


En los últimos segundos del partido, el 
Goblin Roñosete Alientopodrido se coló 
por entre las piernas del defensa de los 
Merodeadores Spencer Von Lankyburg, 
lo que hizo que el partido terminara en 4- 
2. En aquel preciso instante salí corrien- 
do del estadio para evitar verme envuelto 
en la tradicional invasión del terreno de 
juego, que esta vez solo tardó dos sema- 
nas en limpiarse. 
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En nuestra página web encontrarás: 


> una completa Galería de Miniaturas con imágenes de todas las 
miniaturas de las diversas gamas de juego de Games Workshop; 


> el Taller del Hobby con ideas y consejos para construir esceno- CAZADORES be DEMONIOS 
grafía y para transformar y pintar tus miniaturas; 


> reglas opcionales, nuevos escenarios, fondos de escritorio y 
tablas de referencia rápida; 


> artículos relacionados con el juego en los que se habla de tácticas, 


notas del diseñador, etc.; ¡ o ar hy 0) 
> la Tienda Online; o 
> y mucho, mucho más... 
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El Sello de Abraan 

Il Torneo Warhammer 
Falla Plaza de Jesus 
09 Marzo 2003 


Esta era nuestra segunda experiencia 
en torneos de Warhammer, por lo que 
estábamos muy ilusionados con la orga- 
nización de este evento ya englobado 
en los Rogue Trader. 





Una vez más, Games Workshop se 
volcó de manera especial con este 
evento apoyándolo a nivel logístico y 
mediante el envío de Exploradores que 
es el primer tema que voy a exponer . 


Pues bien, los exploradores te ahorran 
la preocupación de arbitrar las partidas, 
además de colaborar en otras tareas. 


La relación de los mismos es : 
Hugo Pérez Gallardo 

Carlos Jiménez 

Alfredo Gil 

Ricardo Martinez Martín 


Muy bien por todos ellos y por Games 
Workshop por esta fenomenal idea. 


En fin, retomando el tema del torneo en 
sí, esta es la segunda edición de un tor- 


' 
ES-WORKSHOP.ES/RTT.HTML 





Llega Abaddon. El Ojo del Terror se está abriendo. El 
preferido de Horus, el Saqueador, ha reunido bajo un 
mismo estandarte a mutantes, ultramutantes, Guardia 
Imperial traidora y legiones de Marines Espaciales del 
Caos. Se trata de una terrible amenaza para cl Imperio y 
eres tú quien tiene que atajarla (o fomentarla..). 


Por esta razón, el Emperador ha comunicado al Adeptus 
Custodes que durante la campaña El Ojo del Terror, que 
se celebrará entre Junio y Agosto, las puntuaciones de 
los RTT de Warhammer 40,000 valdrán el doble. Vamos, 
que aquellos que participen en Torneos RTT de 
Warhammer 40,000 durante la campaña El Ojo del 
Terror obtendrán el doble de puntos de cara a la clasifi- 
cación de la liga RTT. Piensa, por tanto, en todos los 
puntos adicionales que puedes obtener durante esos tres 
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DIARIO DE UN SOLOADO 


neo que se inició hace dos años con 40 
participantes. Este año decidimos mon- 
tarlo más a lo grande, partiendo con un 
máximo de 60 participantes que incluso 
nos tocó ampliar. El año próximo debe- 
remos incrementar el número de inscrip- 
ciones, pues aún se quedó gente fuera. 


Lo bueno de este torneo es que toda la 
gente flipa porque se organiza en plena 
calle, bajo una gran carpa que llama 
bastante la atención, y se acercan no 
pocos curiosos a los que se les da a 


supuesto. 


“(...) esta es la segunda edición 
de un torneo que se inicia hace dos 
años con 40 participantes. 


Todos pasaron, me consta, un gran día, 
aunque no pude atender como debía a 
toda la gente que requirió mi presencia, 
al margen de los participantes, por 


Todo dio comienzo a las 9:00 de la maña- 
na, cuando ya nos encontrábamos los 
organizadores preparados junto con los 
exploradores; y, como siempre, los juga- 





meses y lo cerca que te pueden dejar de alcanzar esa 
descada plaza para asistir al Games Day. 


Solo quiero recordarte que este es cl año del Caos y que 
tienes que esforzarte por evitar que la corrupción inunde la 
galaxia. En nuestra página wcb te mantendré al día de 
cómo van las clasificaciones RTT (www.games-works- 
hop.es/eventos/sources/roguetrader). ¡Y ay de ti como me 
entere de que has contribuido a la expansión del Caos! 
Habrás de responder ante un tribunal de la mismísima 
Inquisición, en el que yo seré cl Comisario. 


SEL 


, 


Ego vos absolvo. 
¡A ugar! 


Inquisidor Asbceel 


ino! 


En fin, hora de comenzar: un bullicio en 
la calle fuera de lo normal a estas horas 
de un domingo, pero que alegraba el 
día. Además, casi estábamos en plenas 
fiestas falleras, lo que contribuye espe- 
cialmente a que el evento tenga reso- 
nancia en prensa, etc. 





de los chicos de Games Workshop 
Valencia en su faceta de jugadores (por 
fin, y por suerte para ellos). 


Total, al final hubo 64 participantes: "no 
problem” y todos a jugar . 


Y llegó la hora de la comida: todos a 
reponer fuerzas en dos megamesas en 
la misma calle, a degustar una buenísi- 
ma paella guisada por los miembros de 
la organización. 


Y, mientras tanto, los exploradores aca- 
baban de puntuar pintura y después 
iban a comer. 





En fin, un buen día de Warhammer, 
donde dimos un poco la nota y muchísi- 
ma gente del barrio y de toda Valencia 
se acercó a conocer un poco más de 
nuestro Hobby. 


El próximo año pensamos montarlo un 
poco más a lo grande e incrementar las 
plazas de inscripción, a ver si llegamos 


conocer el Hobby y el porqué del evento. 


Este año hemos contado con más de 
200 visitantes venidos y movidos por la 
curiosidad, por lo que creemos que 
tanto las fechas como la forma del tor- 
neo son las idóneas. 


Además, contamos este año con la pre- 
sencia de Albert de Games Workshop y 


ROGUETRADERO)GAMES-WORKSHOP.ES 


dores fueron de los primeros en llegar. 


Pues nada, a tomar café, cortados, etc., 
y a esperar un poquito. 


Algunos ya estaban dando la nota, 
como nuestros colegas del Cuba Team 
(Carlos, Will, Diego y un largo etcétera 
de amigos). 


a los 80 participantes. 


Esperamos que el año que viene el 
departamento Rogue Trader de Games 
Workshop siga apoyando estos eventos 
como lo viene haciendo. 


Un saludo, 
Ramon. 


1E1. 10034) 934 921 700 





PROXIMOS 


TORNEOS 











CONSULTAR po 
ORGANIZADOR  '*2% 





PARTICIPANTES 


NÚMERO DE 


MAYD: 


El ÚLTIMO TERCIO 
916 063 764 /916 198 113 
http:/fusuanios.!ycos.es/elultimotercio 


200 Ha 


Lvean Los Castillos de San José de 
Valderas de Alcorcón 
Alcorcón <Madrid> 


El ÚLTIMO TERCIO 
916 063 764 /916 198 113 
http://usuarios.lycos.estelullimotercio 


¿an Roa 
Luean Los Castillos de San José de 


Valderas de Alcorcón 
Alcorcón <Madrid> 


FANTASCOMIC 
351 222 057 415 
fantascomic6 netc.pt 


26060/3005 00 A 


Lunar Rua dos Caldeiros, 88 
Porto <Portugal> 


MUNDO HOBBY 
976 39 31 08 
fuerzayhonor2020 8 hotmail.com 


1243100 Ki 2000 ae 


luear Manifestación, 36 
Zaragoza <Zaragoza> 


MEGONET 
968 442 194 
meganet8 wanadoo.es 


+00 Pii5o0 En 


Luean Centro Cultural de Lorca 
Lorca <Murcia> 


HOBBY T 
932 252 149 
totoronya 6 hotmail.com 


22000 AA wa 


Luar Taulat, 60 
Barcelona <Barcelona> 


LIBRERÍA ENIGMA 
976 694 961 
jehovy $ eresmas.com 


amar 51500 PENA 


Lunar Calle Los Santos 3 
Zuera <Zaragoza> 


GAMES WORKSHOP 
Tel. 93 215 89 89 


e 


Ar A LA VENTA El 
Luear Consell de Cent DO 336 
Barcelona <Barcelona> 


KABUR! 
934 710 021 
juanjo 8 elpuente.com 


100 00 a 


Lusan Passeig de Sant Joan, 1 
Barcelona <Barcelona> 


LA FORJA 
966 337 040 


rimar Fé 2000 E) WA 


Lucan Llotja Sant Jordi Plaza de España 
Alcoi<Alicante> 


LA INFANTIL £ HOBBYLAND 
921 462 757 / 921 438 093 
la_infantilO kitius.net 


15y 7101 Fé 2000€ Joe 


Lucan Juan Bravo, 42 
Conde Sepúlveda, 16 
Segovia <Segovia> 






O QKX $ 


GRAN TORNEO 
GAMES WORKSHOP 


41-60 61-80 81+ 


JOGUINES PARDO 
936 917 452 


ea Re 1500 E 
Lusar Sant Ramón, 99 
Cerdanyola del Valles <Barcelona> 
WALKYRIA COMICS 
949 214 629 
walkyria 8 ya.com 


ca Ro wa 


Luean Calle Ferial, 6 
Guadalajara <Castilla la Mancha> 


HAMMER WORLDSHOP 
916 018 894 
hammer_worldshop 8 hotmail.com 


z3mir REA2000 NA 


Luear Madrid 105, local 7 
Getafe <Madrid> 


916 623 873 
razanjod8 jazztree.com 


2 ARAAGOO NA 


Luaan Libertad, 44 
Alcobendas <Madrid> 


TRANSILVANIA 
928 362 898 
transilvania_hobbyclub € yahoo.es 


2 AA e 


Luear Obispo Rabadán, 57 
<Palmas de Gran Canaria> 


IMAGINA 
926 540 182 
imaginalcazar 8 hotmail.com 


20-25m01 Risa1500 ae 


Lucan General Benavent García, 5 
Alcázar de San Juan <Ciudad Real> 


TIÑOSO INC. 
658 068 261 / 649 356 323 
ariwain € hotmail.com 


25m Ri 1500 ge 


Lucan Bar Los Mesoneros 
Avda. Mediterráneo, 50 
Madrid <Madrid> 


LA TREGUA 
976 520 234 
hobbies Blatregua.net 


MAY E | Sóñer de las Anilles 500 N/ A 


Luean Avda. Pablo Ruiz Picasso, 5 
Zaragoza <Zaragoza> 


LIGA DELAS MINAS DE MORIA 
926 210710 
minasdemoria O terra.es 


wennes y sánanos 1500 TX 16 


viennes y sánaoos EA A te 


Luear Ronda de Alarcos, 4 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


JUNIO: 


HOBBY T 
932 252 149 
totoronya 8 hotmall.com 


6101 Pé 1500 nn 


Luean Taulat, 60 
Barcelona <Barcelona> 


WIZARD GAME 
630 119 960 
juanceva 8 hotmail.com 


o AA 


luean Pedro Juan Perpiñán, 42 bajos 
Elche <Alicante> 







GAMES 
91 55721 87 


a AR 
ENTRADAS A LA VENTA El Í DE maro 


Luean Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


El SINDICAT DEL JOC 
933 894 747 
sindicatdeljoc 8 eresmas.com 


200 Apo e 


Lucan Mercé, 15 
Badalona <Barcelona> 


El SINDICAT DEL J0C 
933 894 747 
sindicatdeljoc 4 eresmas.com 


zon Ri 1500 se 


Lucar Mercé, 15 
Badalona <Barcelona> 


WALKYRIA COMICS 
949 214 629 
walkyria 9 ya.com 


200 Ri 1500 E sE 


Lucan Calle Ferial, 6 
Guadalajara <Castilla la Mancha> 


UNDERGROUND 
928 369 072 
lib_underground 8 hotmail.com 


210: Re 2000 BE 106 
Luean Tomás Morales, 56 bajo-derecha 
<Palmas de Gran canaria> 


ALCOL VÁZQUEZ 
926 274 071 
alyvaz O terra.es 


20 ARAA00 N/A 


Lunar Carretera de Valdepeñas, km 1 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


LA FORJA 
966 337 040 
s_llopisf yahoo.com 


2200 RA 2500€H 15€ 


Luaar Plaza de España 
La llotja de Sant Jordi 
Alcoi <Alicante> 

NEXUS - 4 
966 337 040 
s_llopis8' yahoo.com 


22200 Ri 2500 €) 156 


Luaar Plaza de España, 
La Llotia de Sant Jordi 
Alcoi <Alicante> 


HAMMER WORLDSHOP 
916 018 894 
hammer _woridshop 4 hotmail.com 


23001 500 (9): 


Inear Madrid 105, local 7 
Getate <Madrid> 


MUNDO HOBBY 
976 393 108 
fuerzayhonor2020 8 hotmail.com 


2520100 HE e 


Luear Manifestación, 36 
Zaragoza <Zaragoza> 


CLUB JUVENIL RESA-K 
659 812 429 
odivalosaltoselfos Ú lycos.es 


20101 E 1500 (8) 


Lusan Casa de la Juventud 
Plaza de la Juventud, sín 
Alcalá de Henares <Madrid> 





WARHAMMER 


WARHAMMER 40,000 





ALTER EGO 
966 782 449 
josesico 8 yahoo.es 


e 


usan Pintor Sorolla, 42 bajos 
Almoradí <Alicante> 


ALCOL VÁZQUEZ 
926 274 071 
alyvaz Úterra.es 


20 AAOO N/A 


Lusan Avenida del Ejército, 34 
Guadalajara <Guadalajara> 


MIKIKA 
916 360 563 
mikikacentral 0 eresmas.com 


200 AIDA 


Luana Com. Burgocentro, 1 local 84 
Las Rozas <Madrid> 


WALKYRIA COMICS 
949 214 629 
walkyria 8 ya.com 


e A 


Lunar Calle Ferial, 6 
Guadalajara <Castilla la Mancha> 


JULIO: 


GAMES WORKSHOP 
95 239 97 71 


su RAPE 
ENTRADAS A LA VENTA El 6 DE Juno 
Lusan Ctro. cial. Málaga-Plaza Armengual 


de la Mota, 12 Planta Alta Local A-14 
29007 <Málaga> 


THOR COMICS VIGO 
986 282 014 
iban.santos € wanadoo.es 


50 ARCH ase 


Luaan Travesía de Vigo, 173 
Vigo <Pontevedra> 


LA FORJA 
966 337 040 
s_llopis8 yahoo.com 


cu Fé 20006) 15 


Luean Plaza de España 
La llotja de Sant Jordi 
Alcoi <Alicante>MM 


CAPUA HOBBYS 
capua 8 nelcom.es 


O 


Luean Marqués de Casa Valdés, 55 
Gijón <Asturias> 


PORTO 
928 384 438 
portolaspalmas € hotmail.com 


1910 R5 2000 MA 
20100 A 2000 E a 


Lucar Senador Castillo de Olivares, 6 
<Palmas de Gran Canaria> 





Los torneos marcados con (*) 


incluyen la comida. 





SI QUIERES SABER MÁS SOBRE TORNEOS DE MESES POSTERIORES CONSULTA: WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/RTT.HTML 











El pasado 16 de marzo se celebró el Tor- 
neo 2003. Este año ha sido Emilio Cinos 
quien se ha alzado con el título de campe- 
ón absoluto; y menos mal, porque si 
hubiera vuelto a ganarlo Antonio Martí- 
nez (ya ha ganado tres), nos habríamos 
visto forzados a cambiar el nombre del 
torneo y pasar a denominarlo Memorial 
Antonio Martínez (creo que ni al Enano 
Blanco ni a Tom Kirby les habría hecho 
mucha gracia). 





Desde primera hora de la mañana (¡las 7:45, eso sí 
que es pasión por el Hobby!) hubo participantes agol- 
pados a las puertas del recinto en el que se celebra- 
ba el torneo. 


LA ESCENOGRAFÍA 


Este año tuvimos un problema grave. El 
camión con la escenografía se había per- 
dido (todavía lo estamos buscando, como 
Manolo su carro) y el sábado por la tarde 
nos encontramos con todo el torneo mon- 
tado y las mesas vacías. Lo primero que 
pensamos fue: “Bien, no nos pongamos 
nerviosos”. Pero, a continuación, nos 
pusimos nerviosos. Tuvimos que ir de 
tienda Games Workshop en tienda 
Games Workshop (como en el juego de la 
oca) recolectando escenografía. También 
nos prestó escenografía el club "Masters 





Este año ha asistido más público que nunca. 






Ty ' 8 e 
rl ele 


¿Y ¿ML Jar JUL AS 





Estoy seguro de que si Scorsese hubiese visto a los cinco ganadores de este año, los habría incluido en la pelí- 
cula Gangs of New York (¡puro Mordheim, oye!) como la banda de Los Perillas. 


del Universo", de Barcelona; y querría- 
mos agradecer desde aquí su ayuda a 
He-Man y Skeletor. 


LA ZONA DE EXPOSICIÓN 


Este año hubo una exposición que causó 
sensación entre todos los asistentes al 
evento. En ella se mostraban las nuevas 
miniaturas de Hombres Lagarto que sal- 
drán a la venta en mayo. Si estuviste allí, 
puedes decir a tus amigos que eres un pri- 
vilegiado, ya que pudiste ver el nuevo y 
magnífico mago sacerdote slann (esculpido 
por Juan Díaz) y el fantástico carnosaurio. 


VORESHOT 


TOP OFTHE POPS 


CAMPEÓN ABSOLUTO (1) 
Emilio Cinos 


MEJOR GENERAL (2) 
Francisco Javier Sáez 


JuGADoR MÁs DePORTIVO (+3) 
Antonio Martínez 
Eyército MEJOR PINTADO (4) 
Pedro Rafael Asensio 


EJército MEJOR PERSONALIZADO ($) 
Sergio Fernández 





¡Con ese dado ya podrás! 





LA PARTICIPACIÓN 


Un año más y la participación femenina 
sigue siendo escasa. Este año, Julia Lla- 
bres ha sido la única "participanta”, y hay 
que decir que lo hizo muy bien (11* pues- 
to). Chicas, ¡animaos a participar! 

Este año volvieron a asistir la mayoría de 
los más veteranos generales, pero también 
vimos muchas caras nuevas; y hay que 
reconocer que las tácticas y ejércitos que 
utilizaron pusieron en apuros a muchos de 
los más curtidos jugadores de Warhammer. 


A ÚLTIMA RONDA 


Este año, la tercera partida era más decisi- 
va que nunca. Además, había mucho en 
juego, ya que Antonio Martínez tenía que 
defender un título que llevaba ganando 
durante tres años consecutivos. En la últi- 
ma partida tuvo que enfrentarse a Francis- 
co Javier Sáez (¡que comandaba una 
horda del Caos con trece carros!), que 
acabó por atragantársele (por algo Francis- 
co acabó erigiéndose Mejor General del 
Torneo 2003) 

Aunque en el ambiente había mucha ten- 
sión, el juego limpio y la deportividad estu- 
vieron presentes en todo momento 


DESPEDIDA Y CIERRE 


Bien, pues esto ha sido todo por este año. 
Desde aquí querríamos agradecer a todos 
los participantes el buen día que nos hicie- 
ron pasar (aunque estemos al otro lado, 

¡nosotros también lo pasamos en grande!). 


LAS LISTAS DE EJÉRCITO 


Cada año nos enviáis vuestras listas de 
ejército más elaboradas, y la de la foto, 
enviada por Miguel Linares, da fe de ello 
(fe a Khorne, en este caso). 


En las siguientes páginas podréis ver más 
miniaturas, leer una entrevista al campeón 
y ver la clasificación final. Esperamos veros 
a todos en el Torneo 2004, 


¡A jugar! 





Jugador Ni ZA 
avd here Qui los 


Este año en el torneo hubo tintes románticos... 





Antonio Martínez, campeón del año pasado, 
no lo ve claro. 





) E wy/ > 
Este es Sergi, el primer retoño de nuestro redactor 
jefe. ¿Cuánto tiempo tardará en vociferar 
"¡Levantaos y seguidme!”? 





asar lov 
a voy O LA el 


Me 

e Deportividad 

17] ¡Qué partida! Nunca antes había jugado con- 
tra alguien quien que me lo pasase tan bien o 
que tuviese un ejército tan espectacular. Me 
gustaría jugar contra él otra vez, a cualquier 
hora, en cualquier lugar. Le doy 5 puntos. 


[] Es divertido jugar con este jugador y su 
ejército está bien; no me importaría volver 
a jugar otra vez con él. Le doy 3 puntos. 


[_] Ha sido un jugador correcto. Le doy 2 puntos. 


[J No ha sido muy divertido jugar contra este 
jugador y su ejército. Le doy 1 punto. 











ESTAS FUERON LAS MINIATURAS MEJOR PINTADAS... 


Las miniaturas que os presentamos en esta página solo son 
una pequeña muestra de todo lo que se vio en el Torneo 2003. 














¡Vaya! ¡El imperial ha salvado la 
cabeza por los pelos! 
Carro pintado por Sergio Fernández. 





¡Estos Orcos tenían tanto frío que han acabado 
con todas las jaurías de lobos de su zona! 
Unidad pintada por Sergio Fernández. 


Unidad pintada por Juan Molar. < 
Miniatura pintada por Juan Molar 


Hasta Priscilla habría querido llevar 
un lazo rosa como ese. 
Unidad pintada por Julia Llabres. 


¡Con un paladín como este, Khorne debe ¡Los ejércitos del Caos no solo destacaron en el 
estar contento! campo de batalla por su fiereza! 
Miniatura pintada por Juan Pla ¡ del Río. Ejército pintado por Juan Pla ¡ del Río 


a E PIPA... 


py y AA ( -» Y $e dos PO 


¡Este es uno de los ejércitos más impresionantes que nunca antes hubiéramos visto! 





Este general del Caos desgarraba las entrañas de 
Sus víctimas con su avieso pico tras abrir los estóma- 








gos de sus enemigos con su portentosa espada. ¡Si Sauron levantase la cabeza, sin duda reclutaría a esta unidad para acabar con Gondor! 





Esta sencilla conversión (ha utilizado una bestia del Caos de Gorkamorka en vez del caballo normal) da un 
aspecto terrorífico a la miniatura 





El ejército de Pedro Rafael Asensio, que 
ha ganado el galardón de Ejército 
Mejor Pintado este año, sorprendió 
gratamente a todos los jueces de 
forma unánime por su extrema cali- 
dad y por lo trabajados y cuidados 
que estaban todos y cada uno de los 
detalles (incluso la peana en la que 
coloca el ejército para su exposición). 
¡Muchas felicidades, Pedro! 








Á 


EL AÑO DEL CAOS! 


¡Se llama Emilio Cinos, vino desde Beni- 
dorm y llevaba tiempo esperando esto! 
Emilio Cinos lo ha dejado claro: este es 
el año del Caos. Así lo demostró con sus 
Sombras de Khorne, con las que fue 
derrotando uno tras otro a todos los 
generales que se interpusieron en su 
camino hacia la gloria (habrá dejado a 
Archaón contento, aunque desde aquí 
esperamos que no le recompense con 
alguna mutación). Después de dos años 
consecutivos de consolidarse Mejor 
General del torneo, Emilio venía prepa- 
rado para realizar el asalto definitivo al 
trono en el que hasta hace un mes se 
había sentado Antonio Martínez. 





1, ¿Qué sientes al 
haberte alzado como 
Campeón Absoluto del 
Torneo 2003 tras dos 
años consecutivos de 
quedarte a las puertas 
como Mejor General? 
Imagino que pensarás: 
“¡Ya era hora!”, 


Mucha satisfacción y orgullo; en este torneo par- 
ticipa gente muy buena y quedar el primero es un 
gran honor. La verdad es que este es el cuarto 
año que pruebo suerte en el torneo de Workshop 
y ya tenía muchas ganas de ganarlo. 





2. Estoy seguro de que este te ha parecido el 
mejor torneo de todos a los que te has pre- 
sentado. ¿Me equivoco? 


La verdad es que he participado en muchos torne- 
os y me lo he pasado bien en todos ellos. Lo 
bueno de este torneo es que te permite conocer 
gente de todo tipo y de todas partes de España (y 
algunos del extranjero); por no mencionar a la 
gente que se dedica a este hobby como oficio, 
gente que se deja el tipo por que un evento tan 
importante como este salga a la perfección. Ade- 
más, este torneo tiene un especial reconocimiento 
por parte de los demás jugadores de Warhammer. 


3. A mí siempre me ha interesado mucho 
organizar un ejército en basado en un traston- 
do. ¿Qué me puedes decir de tu horda del 
Caos? ¿Está basada en alguna historia? 


Siempre que hago una lista de ejército, trato de 
darle un enfoque lógico; me imagino cómo sería 
ese ejército en realidad, cómo se comportarian los 
personajes, qué coherencia tendrán las unidades 
sobre la mesa... Y un sinfín de preguntas más, 
hasta que el ejército realmente me convence. 


Mi horda del Caos está basada en una historia 
que os envié. Y que trata de un paladín de Khor- 
ne, que tras largas batallas en Ulthuan, ve 
recompensada su ferocidad guerrera por su 
dios(que lo transforma en un demonio mayor). 


4. Por cierto, ¿qué porcentaje de suerte ha 
influido en tu victoria? Es decir, ¿en qué 
medida crees que te ayudaron los dados? 








La pareja cómica felicita al flamante campeón (¿qué fue más complicado, Emilio, ganar el torneo o soportar a 


estos dos sobre el escenario?). 


La suerte siempre es un factor a tener en cuenta. 
Muchos generales habrán tenido una estrategia 
perfecta, pero la dama fortuna es caprichosa y no 
suele estar siempre de acuerdo con lo que uno 
quiere. Supongo que tuve bastante suerte, pero 
no le restaría importancia al resto de factores 
que me ayudaron a ganar, como mi novia que es 
el mejor talismán que tengo. 


5. Yo soy un pésimo jugador de Warhammer, 
así que siempre he sentido curiosidad por 
saber qué se siente cuando estás jugando en 
la mesa número 1 y la atención de todos está 
puesta en tu siguiente movimiento o tirada 
de dados. 


La verdad es que cuando estoy jugando, me 
aíslo un poco del resto del mundo. No me di 
cuenta de la cantidad de gente que había a nues- 
tro alrededor hasta que la partida estaba prácti- 
camente acabada. Fue increíble ver tantas mira- 
das puestas en mí, aunque la mayoría eran de 
gente que ya conocía de otros torneos. 


6. Dime, ¿qué ha sido más difícil, vencer a tus 
rivales o controlar los nervios según avanza- 
ba el torneo? 


Los nervios hace tiempo que dejaron de preo- 
cuparme, aunque siempre están presentes. Yo 
creo que lo más difícil fue hacer frente a mis 


rivales, nunca sabes cómo va a reaccionar tu 
contrincante o cuál es el siguiente movimiento 
que hará. Este año mis adversarios han sido 
realmente duros y me ha costado bastante 
arrancarles la victoria. 


7. Y venga, para acabar. Esta es para tus riva- 
les del año que viene: ¿vas a volver al Torneo 
2004 con el ejército que te ha dado la victoria 
o probarás con algún otro ejército? Y, si es 
así, ¿con cuál? 


Como sabréis de años anteriores, no me gusta 
repetir ejercito, así que cambiaré. 


Dado que mis ejércitos favoritos son siempre los 
más rápidos, el próximo con el que juegue será 
todo lo contrario; me plantearé un reto personal e 
iré con Enanos, más lento que ellos no creo que 
haya nada (lentos, pero duros). 


8. Muchas gracias por tu amabilidad y felici- 
dades por tu victoria o suerte para el próximo 
año, ¿qué prefieres? 

Prefiero las felicitaciones; siempre vienen des- 
pués de haber hecho algo bien. 


Por último, daros las gracias por darme la oportu- 
nidad de expresar libremente mi opinión. 
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CLASIFICACIÓN 


Emilo Cinos Rodriguez (1) 

Francisco Javier Saez Segarra (2) 

Sergio Fernandez Pacheco (5) 

Juan Molar Ming 

Daniel Garcia Cruz 

Antonio Martinez Ruiz (3) 

Pablo Barreneche Molto 

Pedro Rafael Asensio Moreno (4) 

Ramon Herrero 

Roger Vila ¡ Quer 

Alberto Roldan 

JuanPeral Torres 

Emilo Fuchs Baños 

Vicens Sanz Garcia 

AlvaroRodriguez Ruiz 

Julia Llabres Sesarino 

Marc Hernandis Escudero 

Albert Maestro Roca 

Jose Maria Escamilla Muñoz-Reja 

Roberto Lopez Gavela 

Antonio Garcia Garcia 

Mario Cerda Castells 

Antonio Latorre Martinez 

Miguel Linares Martinez 

Raul Caselles Haba 

Ruben Plensa Puig 

Daniel Cot Aznarez 

Eduardo Auñon de la Asuncion 

Alvaro Albalat Renau 

Xavi Oliva 

Jose Luis Carrasco Alcaraz 

Raul Vives 

Jorge Candela Rodriguez 

Antonio Garrido Sanchez 

Albert Sanchez Eduardo 

Jordi Seira Corominas 

Raul Brunet Madrid 

Salvador Rivas Rodriguez 

Pedro Cruz 

Jordi Ripolles Idiarte 

Pedro Lloret Marti 

Javier Lopez Cea 

Francisco Rodriguez Llorente 

Moises Gonzalez 

Fernando Rodriguez Llorente 

Oscar Juez Lopez 

Antonio Ortiz Casas 

Miquel Peñas Mayol 

Eduardo Solans 

Pablo Gomez Carballo 

David Reñe Quiles 
Hernandez Ferrandiz 

Aitor Rodriguez Cordero 

Juan Antonio Fernandez Zamora 

Joaquin Garcia Echeverria 

Jordi Martorell 

Claes Svensson 

Juan Pla i del Rio 

Alberto Jose Garcia Blanco 

Damian Contesti Valles 

Daniel Martinez Pascual 

Iñigo Areche Sanz 

Aurelio Jurado Gonzalez 

David Benito Aguirre 
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Orcos y Goblins 
Elfos Silvanos 
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Altos Elfos 
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Reyes Funerarios 
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Bretonia 53 
Elfos Silvanos 52 
Orcos y Goblins 52 


60 Antonio Morilla Tonda 
61 Martinez Rafael 
62 Carles Massana Gasso 


63 Andres Perez Gramaje Condes Vampiro 52 
64 Daniel Asensio Moreno Condes Vampiro 52 
65 Lucas Pardo Martinez Condes Vampiro 52 
66 Hector Frances Imperio 52 
67 Daniel Sanz Moran Orcos y Goblins 51 
68 Victor Casellas Haba Hombres Lagarto 51 
69 Eduardo Luzarraga Aznar Caos 51 
70 Pau Judal Valles Condes Vampiro 49 
71 Jesus Pablo Hojas Enanos 49 
72 Edgar Medina Montornes Enanos 48 
73 Daniel Sanchez Murillo Condes Vampiro 47 
74 Ricardo Lopez Lupiañez Altos Elfos 45 
75 Jose Maria Valverde Calero Elfos Oscuros 44 
76 Oriol Sole Monserrat Bretonia 43 
77 Daniel Vilaro Mora Condes Vampiro 43 
78 Roberto Ortiz Casas Elfos Oscuros 40 
79 Manuel Lecina Ratero Imperio 39 
80 Albert Vall Caos 38 
81 German Garcia Rodriguez Orcos y Goblins 38 
82 Luis Perez Gramaje Enanos 38 
83 Ruben Gonzalez Sanjuro Caos 37 
84 Diego Antonio Ruiz Van Reems Condes Vampiro 34 
85 Pedro Sancho Gines Enanos 34 
86 Pedro Pelegrin Cardenas Elfos Oscuros 23 


(1) CAMPEÓN ABSOLUTO 

(2) MEJOR GENERAL 

(3) MÁS DEPORTIVO 

(4) Eyército MEJOR PINTADO 

(5) Esército MeJoR PERSONALIZADO 


¡Recuerda que este es un torneo valedero para la clasificación 
Rogue Trader Tournament, y que el vencededor de la liga Rogue 
Trader Tournament asistirá invitado por Games Workshop al Games 
Day 2003! Consulta en las primeras páginas de cada White Dwarf 
cuáles son los siguientes torneos Rogue Trader Tournament que se 
celebran cerca de tu localidad y ¡participa! 
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ROGUE TRADER Don RAMÓN DE LA CRUZ 
TOUANAMENT 





Cientos de resplandecientes miniaturas y 20 gene- . 


rales dispuestos a tomar las ones oportunas. , 


Tambores de guerra sonaban € en ENTE 
- de Don Ramón de la Cruz. La acción comenzó pun- 
tualmente. Empezó el Torneo de 


Hacía ya uN mes que se habían vendido todas las entradas 
para participantes (se agotaron las 20 entradas el mismo 
día que se pusieron a la venta). La afición en la capital es 
. enorme y cualquier actividad que se realiza tiene una par- 
ticipación de público que supera todas nuestras expectati- 
vas. Los torneos son una de las actividades más aprecia- 
das en las tiendas de Madrid. En esta ciudad tenemos la 
suerte de disponer dé uno de los dos Battle Bunkers que 
actualmente hay en España. Esto hace que podamos con- 


tar con torneos organizados directamente por Games' 


Workshop con cierta frecuencia. Este hecho es muy cele- 
brado por todos los aficionados. 


El día del evento la mayoría de los participantes se pre- 
sentaron. puntuales en la tienda. De hecho, unas horas 
ántes del evento se podía ver a los jugadores dar vueltas 
por fa zona. Eran fácilmente reconocibles porque pasea- 
ban orgullosos unos maletines negros. Seguro que os 
suena, ¿verdad? Dos participantes llegaron tarde al even- 
to. El retraso fue debido a que una patrulla policial les 
registró los maletines. Obviamente, después de compro- 
bar la legalidad del contenido, quedaron libres y pudieron 
personarse en nuestra tienda. 


2 MARZO 


Las dass se desarrollaron con toda normalidad. Lo. 
cierto es que la deportividad estuvo presente en todas E 
partidas del Torneo, Es curioso qye la primera partida es . 
decisiva en cuanto a lo que a deportividad se refiere. 
Cuantas menos posibilidades de ganar el torneo tienen: 


- Jos participantes, más deportivos se vuelven. Como mues- 


tra de esto, podemos destacar que Bl campeón absoluto 
estaba situado en la tercera posición al final de la segunda 
batalla, pero su masacre final (unida al poco riesgo y a la 


* batalla excesivamente técnica de los dog primetos clasifi- 


cados) le hizo convertirse en el merioado: campeón 
absoluto. Curioso, pero cierto, | 






veinte participantes se quedaron corruE 
ese motivo hemos pensado que, en luga 
aumentaremos los torneos a cuatro y, depenalena: 
participación, variaremos el número. es 


Por último, queremos antacadar su presencia a tgdos los 
participantes y a todos los visitantes porque hicieron. que 
el día fuese también inolvidable para todos los que traba-. 


-jamos en la tienda. 


RECUERDA que el siguiente torneo de- Warhammer 40,000 
en Don Ramón de la Cruz válido para lá clasificación del 
RTT se celebrará el 8 de junio en esta tienda. 


" Además, este torneo (por estar enmarcado en la campaña 
Ojo del Terror) tiene un valor doble de puntos. No pierdas 
tu oportunidad y participa. 





Los veinte participantes del Torneo justo antes de la entrega 
de premios. Su actitud de compañerismo y sus ganas de 
pasarlo bien se reflejan en esta instantánea. 


Las vitrinas repletas de novedades fueron un motivo más 
para asistir a la tienda y disfrutar algo más del evento. Duran- 
te todo el día, jugadores y curiosos alucinaban con las minia- 
turas expuestas. 





La deportividad y el compañerismo estuvieron presentes 
durante todo el día, lo más importante era pasarlo bien. 


Los dias de torneo la tienda se llena de jugadores y de curio- 
sos dispuestos a disfrutar de un día de Hobby Games 
Workshop. 


CiendaS 





8 





Juan Carlos Olaya, mejor General. Aunque empatado a puntos en psta categoría con * Victor Soto no se lo creía, demostrando así su deportividad hasta el final. El, que demostró su 
Álvaro García, su mejor clasificación final le hicieron merecedor de este maghífico premio. calidad como jugador y. sobre todo, como compañero en todo el Torneo, consiguió el mejor de 
Por cigsto, mantuvo sus posibilidades de conseguir el premio de Ganador Absoluto hasta el * los premios, el que otorgan los mismo jugadores, y se ratificó como el jugador más deportivo. 
final, quizá los vientos de magia o el azar rigieroñ su destino, seguro que la próxima vez o: S < 

será diferente. Aa o / : 


NI 
cl sd, 


Jerónimo del Amo nos demostró a todos lo que su maestría con el pincel le permitió hacer en Alíredo Garrido, ganador absoluto del Tomeo. Su excepcional tercera batalla y la excesiva 
pocos días. En su ejército encontramos la miniatura mejor pintada del Torneo. Esto, unido a. estrategia de los dos primeros clasificados hasta el momento hicieron que pasara del tercer * 
* su coherencia de calores y a la espectacularidad del resultado final, le hizo merecedor del puesto a un merecido primer puesto. Po 
galardón de ejército mejor pintado. | : 
. : o ; 





- Mlíredo Garrido, nuestro ganador 
demostró en todo momento que 
la valentía en el terreno de 
juego y la confianza en las . 
propias decisiones son 








Próximo RTT en Don 
- Ramon de la Cruz: 
8 de junta 


———Torneode - 
Warhammer 40,000 





Ganadores y árbitros del Torneo. Arriba, de izquierda a derecha: Quique (árbitro), Juan Car- 
los Olaya (mejor general), Alfredo Garrido (campeón absoluto), Félix (árbitro) y Federico Gar- 
cía (ejército mejor personalizado). Abajo, de izquierda a derecha: Víctor Soto (jugador más 
NA e) 
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Y, SI PIENSAS QUE NUNCA PASA NADA 
EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP... 
ESTÁS MUY EQUIVOCADO. 


Torneo Warhammer 40,000 en 
Consell de Cent. 


Torneo Warhammer 40,000 en 
Don Ramón de la Cruz”. 


Campaña del Ojo del 
Terror en todas las tiendas. 


Concurso de Pintura en todas 
nuestras tiendas. 


| Torneo de Warhammer en Málaga. 





O CRI AO SAS 
mos nuestro concurso de pintura en las 
tiendas Games Workshop y los puntos de 
venta de Cuartel General. 


| Si quieres participar, ve preparando tus 
E | pinceles para la ocasión, ya que nosotros 


información y las tarjetas necesarias para 
inscribirte las encontrarás en la próxima 
White Dwarf. 


| El 28 de junio en las tiendas Games 
Workshop. y los puntos de venta de Cuartel 
General. 











lo tendremos todo preparado. Toda la 





CONSELL DE CENT 
10 DE MAYO 


Te recordamos que el día 10 de 
mayo celebraremos el primer Tor- 
neo de Warhammer 40,000 válido 
para el RTT en nuestra tienda ubica- 
da en Consell de Cent. 







Aunque no puedas asistir como par- 
ticipante, te esperamos en la tienda 
para que puedas disfrutar de un 
magnífico día con nosotros. 


Para más información, puedes llamar 
directamente a la tienda de Consell 


MUROS 


APA ED 


Torneo de Warhammer 
40,000 en Don Ramón de la Cruz. 


Torneo de Warhammer 
en Consell de Cent. 


Torneo de Warhammer 
40,000 en Málaga. 


* Estos torneos tienen un valor doble de puntos en 
la liga Rogue Trader. 


Y continuamos preparando más cosas, asi 
que no dejes de visitarnos. Toda la información 
necesaria la encontrarás en esta misma revis- 
ta, en la página web de Games Workshop o en 
tu tienda Games Workshop favorita. 
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Games Workshop Tres Aguas 
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En ningún momento (incluso después de esperar'paciente- Desde primera hora de la mañana, n (en la 
ao més 


mente su edi decayó el ánimo de los aficionados. +. _Toto, Quique) se encargd, de que la 
; e. .. ¿Amena posible. 


, Alejandro Rodriguez cecibió a IE Es ES Aguas O O ES 


este concurso, uno de los muchos que celebramos. Después . durante todo el día. . ' , después de un largo rata de espera. 
de contestar rápidamente demostrando temple y memoria, é 
consiguió una lámina dOucadA por su autor. . : . k + Y / » 


a 





Los valientes que SOpOrSTOR ENMENES e personal de Games WorRanoo! se hizo fuerte en el cuer- Los pfimeros de la colá obtuvieron el premio a su espera; ES 
a E E A guardia de la tienda felenderse de la multitud puertas se abrieron de forma Ea y ellos aprovecharon la 
cias a todos por la paciencia. enloquecida. oportunidad 
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(WM 1D ' 6 De Batalla ERE 7 ye 


Podrán participar jugadores 
de todas las edades. 






E boro al gran número de 
aficionados al Hobby y pa- 


ra conseguir que las Tardes de JE RERSEIEIEA 

Batalla sean lo mejores posible, En esta batalla solo podrán 

a partir de mayo organizaremos participar jugadores de 

dos semanales en todas las MERA | 

tiendas. Os esperamos a todos en 


nuestras Tardes de Batalla. 
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INVASIÓN REPTIL 


Todas las tiendas han sido invadidas por unas cria- 
turas viscosas y de sangre fría. Han tomado nuestras 
mesas de juego tan rápido como la noche llega a la 
fría Kislev, sin previo aviso. La mayoría de nuestras 
tropas han perecido y, puesto que no podemos con- 
trarrestar el ataque, solicitamos vuestra ayuda. 


Todos los MARTES DE MAYO a partir de las 
17:00 HORAS y solamente en las tiendas Games 
Workshop, vive la invasión reptil. Pásate por la tien- 
da con tu ejército de 500 puntos totalmente pintado y 
disputa una batalla para conseguir liberar la tienda 
de la amenaza que la acecha. 


Cada semana, el último vencedor del día inmortaliza- 
rá su nombre en la página WEB de Games Workshop 
y conseguirá la gloria para su raza, pues controlará un 
importante lugar del mundo de Warhammer. Además, 
será el enemigo a batir la siguiente semana. 


No dejes pasar la oportunidad de divertirte y acepta 
nuestro reto. 





Á PARTIR DEL DÍA 5 DE MAYO, en las tiendas 
Games Workshop podrás encontrar objetos 
arcanos de los Hombres Lagarto. También 
habrá ilustraciones especiales y miniaturas 


originales. 


La mayor parte de la exposición se encuentra 
en la tienda de Consell de Cent y en la madri- 

> leña tienda de Don Ramón de la Cruz, pero 
quizá en alguna de nuestras tiendas encuen- 
tres alguna sorpresa. ¿Querías un motivo 
más para visitarnos? ¡Pues ya lo tienes! 
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ua 4 TIENDAS GAMES WORKSHOP 
| SUCEDERÁN MUCHAS COSAS. 
Es ¿TELO VAS A PERDER? 
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¡ son el lugar idó- 
neo para disfrutar de tu Hobby favorito. Relucientes 
mesas de juego, ejércitos preparados para la batalla 
y vitrinas repletas de miniaturas espectacularmente 


pintadas: Pero, sobre todo, unos dependientes que, 


como tú, son apasionados jugadores, expertos pinto- 
ENTE ERE TEEN ES CR CTA E 
conocerte y charlar contigo sobre estrategias de 
juego, trucos de pintura y todo*la relacionado con el 
mundo de Games Workshop. 





Esta actividad está pensada para los 
jugadores que os habéis iniciado 
hace poco en el Hobby. Son partidas 
preparadas para que llegar a conver- 
tirse en experto jugador sea mucho 
más sencillo, por lo que nuestros 
dependientes compartirán contigo 
toda su sabiduría y te prepararán para 
que seas un veterano general en 
pocas sesiones. Infórmate en la tien- 
da Games Workshop más cercana 
para conocer los días en que se cele- 
» bra este evento. * | 


MERIREE A 
coles y jueves por la tarde, nuestras 
tiendas se engalanan para acoger un 
gran acontecimiento: la Tarde de Bata- 
lla. Nuestros dependientes se pasan 
toda la semana preparando este even- 
to: crean las listas de ejército y una 
JOLIE EE MER CUE ENEE 
mintaturas para que aparezcan en las 
mesas de juego y, si es necesario, 
construyen elementos de escenogra- 
fía. Todo está pensado para que resul- 
te in de 


En las tiendas Games Workshop siempre pasa algo, 
, pásate y compruebalo tu mismo 


BARCELONA 
Consell de Cent 334-336 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 
Horario: todos los dias de 11:00 a 20:00 ininterrumpida- 
mente y los sábados de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamen- 
te, Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 


ARAGO 


Pau Claris 


Roger de Lluria 


Consell de Cent 
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Si no sabes jugar a alguno de nues- 
tros juegos, las partidas introducto- 
rias son tu actividad. Solo tienes que 
visitar una de nuestras tiendas y co- 
mentarle a»cualquiera de los depen- 
dientes.que te gustaría aprender a 
jugar e ipso facto te encontrarás al 
mando de un deslumbrante ejército. 








puestos a demostú 
tienes cualquier duda acerca 
RC OS 
nuestras tiendas y"te la solucionare- 
mos rápidamente. Después de unas 
cuantas visitas, tus miniaturas serán 
mucho más espectaculares y las. pie- 
CEE LEE ER EEES 
armaduras de combate o los vehículos 
serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes 
son aficionados al, Hobby como tú y les 
encanta crear eventos nuevos continua-* 
mente. Para estar informado de estas acti- 


, vidades, lo mejor es visitarnos periódica- 


mente; así serás el primero en enterarte 
de la celebración de cada evento. 


ALCORCÓN (MADRID) 
Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS 
Local 256 B + 28922 Alcorcón + Tel: 91 610 16 50 


RIERA A 
Estamos abiertos todos los primeros domingos del mes. 





Palacio del 
Duque de Liria 


VALENCIA 
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Sagasta 
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8 Roger de Lauria 





Centre Comercial Ullla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 Princesa, 26 + 28008 Madrid Roger de Lauria, 11* 46002 Valencia 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 Tel: 91 541 45 09 


Tel: 96 351 5727 2 


VALLADOLID 


| 
Ortega y Gasset Pop de 
Salamanca 


Velazquez 


Macías 
Don Ramón de la Cruz Libertad 


Ad po Universidad 
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Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 





Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid Plaza Portugalete, 4 + 47002 Váiladolid 
Di Tel: 91 577 21 87 : Tel: 983 30 12 81 
* Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 
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Manuel de Falla 


ep ovobalD 


eya el 


Rafael Salgado 


Plaza 
Bombero 
ez Galdós Echániz 


pér 





Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 


Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid - Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XII 0 
ICH ETERNO: 


Tel: 91 457 83 81 50008 Zaragoza «Tel, 976 21 57 42 


BARCELONA MÁLAGA 


Carrer 





AVENIDA HILERA 


rmengual de la Mota 





Centre Comercial Diagónal Mar * Avda. Diagonal, 3- Ctro Cial Málaga-Plaza » Armengual de la Mota,12 Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares 
35 Local 3570, 3* planta + 08019 Barcel8na + Tel: 93 Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga + Tel: 95 239 97 Tel: 971 7178 56 
356 07 36 7 | 


BARCELONA EN ESTAS TIENDAS PODRÁS ENCONTRAR 
TODA LA GAMA DE PRODUCTOS GAMES 
WORKSHOP Y UNOS DEPENDIENTES QUE, : 
COMO TÚ, SON AFICIONADOS AL HOBBY 
GAMES WORKSHOP Y TE ESTÁN ESPE- 
RANDO CON LOS BRAZOS ABIERTOS.. 
VISÍTANOS, TE ESTAMOS ESPERANDO. 
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Muntaner, 193 + 08036 Barcelona Delgado, 4 dp Abi * 41002 Sevilla 
Tel: 93 322 09 53 sg 





Este mes hemos perseguido 
al autor del nuevo libro de 
ejército de los Hombres 
Lagarto, Anthony Reynolds, 
y le hemos convencido de 
que ponga por escrito todo 
lo que piensa sobre los de 
sangre fría... 





omo a la mayoría de niños, a mí me 

encantaban los dinosaurios. En las 

excursiones que hacíamos al museo, 
me quedaba boquiabierto mirando los 
esqueletos de aquellas criaturas descomu- 
nales que antaño poblaron la tierra y tenía 
(y creo que aún tengo por ahí) una colec- 
ción infinita de dinosaurios de plástico con 
los que siempre hacía batallas por encima 
del sillón y de la alfombra de mi casa. 
Supongo que hacer el libro de ejército de 
los Hombres Lagarto es tan solo una mane- 
ra (un poco) más adulta de seguir jugando 
con dinosaurios. Además, me encantan los 
lagartos. Donde yo me crié, en Sydney 
(Australia), siempre había por el jardín 
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montones de pequeñas lagartijas (que 
curiosamente se llamaban eslizones) y de 
otras más grandes, las de lengua azul. Yo 
pasaba tardes enteras observándolas y res- 
catándolas del estanque (aquellos eslizones 
no eran acuáticos). 


Recuerdo que me compré un ejemplar del 
libro de ejército de la 3* edición y me 
quedé bastante sorprendido al ver el ejér- 
cito y las miniaturas de los slann. “¿De qué 
va todo esto?”, pensé mientras miraba 
aquellas extrañas unidades de tíos pareci- 
dos a ranas. Tenían un aspecto extravagan- 
te, pero me gustaba su aire azteca. Con el 
paso de los años, el ejército de los slann 








se convirtió en el ejército de los Hombres 
Lagarto (en mi opinión, mucho mejor, 
tanto en términos de juego como visual- 
mente) y empezó a tomar forma de ver- 
dad. Los slann pasaron de ser guerreros 
rasos a ser los dirigentes obesos que 
dominan la sociedad de los Hombres 
Lagarto, imagen que hemos tenido de 
ellos desde entonces (creo que la nueva 
miniatura de Juan Díaz es la versión de los 
slann más impresionante que he visto en 
mi vida). Ahora, unos cuantos años des- 
pués, me encuentro al mando de la última 
reencarnación del libro de ejército de los 
Hombres Lagarto. 








BUENO, ¿Y ENTONCES DE 
QUE VAN ESTOS HOMBRES 
LAGARTO, EEEH? 


Al otro lado del Gran Océano del Viejo 
Mundo se extienden las húmedas junglas de 
Lustria. Entre los árboles milenarios y las 
enredaderas, entre los graznidos de los pája- 
ros y el rugido de monstruosos reptiles, se 
erigen los enormes zigurats y ciudades tem- 
plo de los Hombres Lagarto. Como raza más 
antigua del mundo (incluso más que la lle- 
gada del Caos), creada en los albores de los 
tiempos por los divinos Ancestrales, los 
Hombres Lagarto son los guardianes del 
Gran Plan. Ahora, muchos milenios más 
tarde, ese plan no es más que un mito ocul- 
to en textos y tablillas casi indescifrables 
cuyo objetivo y función original ya están 
prácticamente perdidos en el tiempo. Sin 
embargo, los slann persisten en su esfuerzo 
observando los cambios astrológicos de los 
cielos, calibrando los vientos de la magia, el 
alza y el declive de civilizaciones enteras y 
las diversas migraciones de las razas del 
mundo, manipulando el curso de la historia, 
interviniendo con sus ejércitos cuando es 


necesario detener la corrupción del Caos y 
redirigiendo los acontecimientos al curso 
que estiman más adecuado. 


Para servir a los slann, los Ancestrales crea- 
ron a los guerreros saurios y a los astutos y 
ágiles eslizones. Los ejércitos de los 
Hombres Lagarto conforman un espectáculo 
impresionante cuando se reúnen. Los más 
destacados en ellos son los saurios, guerre- 
ros robustos creados para el combate, tor- 
pes en todo menos en las artes de la lucha 
pero extremadamente fuertes y agresivos. 
Un sinfín de generaciones de saurios ha 
defendido Lustria de la invasión a lo largo 
de los siglos y su habilidad de combate, 
puesta a prueba muchas veces, nunca ha 
sido superada. Junto a los saurios se 
encuentran los eslizones, que forman 
pequeños grupos de hostigadores para aco- 
sar al enemigo desde los árboles y los panta- 
nos con sus cerbatanas y jabalinas. Escribas 
y mensajeros natos, los eslizones están poco 
preparados para el combate, pero suponen 
una amenaza constante para todo ejército lo 
bastante estúpido para desembarcar en 
Lustria con intenciones de conquista. 


Los abotargados slann acuden a la batalla 
sobre enormes tronos flotantes recubiertos 
de tablillas sagradas y adornos y rodeados 
de la refulgente energía que emana de su 
gran poder mágico. Energías místicas surgen 
de las puntas de sus perezosamente extendi- 
dos dedos y sus lentos pero fluidos gestos 
consiguen arrasar regimientos enteros al 
liberar un poder mágico increíble. Los slann 
dirigen la gran lucha contra las fuerzas del 
Caos, el eterno enemigo de los Ancestrales. 





El ejército de Hexoatol se reúne en los límites de 
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EL CONCEPTO GENERAL 


Antes de que nadie empezara a trabajar en 
las ilustraciones, en las miniaturas o en los 
textos, se tuvo que perfilar el diseño básico 
de los Hombres Lagarto. Esto consistió bási- 
camente en decidir con todo el mundo 
(dibujantes, diseñadores de miniaturas, pin- 
tores de 'Eavy Metal y escritores) quiénes 
son los Hombres Lagarto y en asegurarnos 
de que todo el mundo comprendía la “idea” 
que queríamos que transmitiera el ejército. 
Los puntos principales debatidos a lo largo 
de estas reuniones fueron el aspecto de la 
propia Lustria (no es como dar un paseo 
por el parque), la apariencia de los Hombres 
Lagarto, su forma de luchar y el porqué de 
ella, y el lugar que ocupan en el mundo. 


A continuación, os presentamos el informe 
que se redactó para presentar el concepto 
general de los Hombres Lagarto y para que 
todos los involucrados en el proyecto 
supieran de dónde partíamos. 


LAS REGLAS 


Sé que la mayoría estaréis ansiosos por 
conocer las nuevas reglas, así que empeza- 
ré directamente por este punto. Las reglas 
para los Hombres Lagarto de los 
Manuscritos de Altdorf (que aparecieron 
por primera vez en la White Dwarf 73) ya 
eran bastante buenas, por lo que no era 
necesario un replanteamiento general. Para 
eso están las listas de ejército provisionales 
que publicamos en la White Dwarf, en las 
revistas Journal y en los Manuscritos de 
Altdorf; para que la gente sepa la manera 
en que vamos a enfocar cada proyecto y 
para obtener opiniones antes de empezar a 
trabajar en el libro propiamente dicho. 
Todo lo que creo que necesitaban los 
Hombres Lagarto era hacer algunos ajustes 
para que fuera más divertido jugar con 
ellos y ofrecer a los jugadores una mayor 
variedad a la hora de elegir sus tropas. 
Aparte de mis propias opiniones (y las de 
los demás miembros del equipo de 
Desarrollo de Juegos, en especial las de 
Gav), presté mucha atención a lo que los 
jugadores opinaban que debía hacerse. Sus 





30 LOS HIJOS DE LOS ANCESTRALES 


4 - 
e 


es 
4 e 
E - 


Buscar aventuras en las junglas de Lustria puede ser peligroso. 
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opiniones provenían de varias fuentes, 
incluidas las cartas que nos han ido llegan- 
do, la gente con la que he hablado en con- 
venciones y en torneos y los mensajes de 
los diferentes foros de Internet. 


Con toda esta información, empecé a hacer 
una lista de lo que quería cambiar, Pero, en 
lugar de enrollarme más sobre esto, repasa- 
ré rápidamente toda la lista de ejército y 
destacaré los principales cambios que se 
han hecho. 


UNIDADES BÁSICAS 


Empezaré por las opciones de unidades bási- 
cas, ya que forman el grueso del ejército de 
los Hombres Lagarto. Primero de todo (y lo 
más importante), los saurios. Estos tíos cons- 
tituyen la base del ejército de los Hombres 
Lagarto, son guerreros feroces criados con el 
único propósito de luchar en la guerra (lo 
más lógico era que fueran el núcleo de la 
lista). Encontraba un poco extraña la idea de 
que los saurios con lanzas de la segunda fila 
pudieran atacar dos veces, así que reintrodu- 
je una versión del antiguo ataque de mordis- 
co, al que pasé a llamar depredadores. 
Queríamos que los saurios parecieran autén- 
ticas armas vivientes, que pudiesen matar 
usando casi cualquier parte de su cuerpo 
(incluso sus escudos están pensados para ser 
utilizados como un arma). En términos de 
juego, los saurios de la primera fila luchan 
con 2 Ataques, pero los de la segunda fila 
que van armados con lanzas solo disponen 
de 1 Ataque. Para que los saurios fueran un 
poco más variados, les di la opción de proce- 
der de desoves sagrados, pero sobre eso ya 
hablaremos más adelante... 


La guardia del templo ha pasado a la sec- 
ción de unidades básicas (haciendo felices 
a muchos). Sin embargo, los he dejado 
como una opción de 0-1 por slann en el 
ejército. Los guardianes del templo se crían 
para proteger el templo (curioso, ¿no?) y 
dedican su vida a cumplir con esa misión. 
Dado que los slann son básicamente tem- 
plos vivientes, la guardia del templo va con 
ellos cuando marchan a la guerra (por eso 
son una unidad básica). Aunque el slann así 
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lo quisiera, la guardia del templo no dejaría 
de cumplir con su trabajo bajo ningún con- 
cepto y por eso forman siempre una barre- 

ra protectora alrededor del slann. 


Los siguientes en la lista de unidades bási- 
cas son los eslizones. No se crían para ser 
guerreros, sino la mano de obra (¿zarpa 
de obra?) y los artesanos de los Hombres 
Lagarto. Son escribas, intérpretes, chama- 
nes... (de hecho, desempeñan todos los 
trabajos que hacen que la vida se desarro- 
lle con normalidad en las ciudades tem- 
plo). En tiempos de guerra, se les entrena 
para actuar como exploradores, pero por 
lo general no tienen el valor de los guerre- 
ros; de todas formas, para eso ya están los 
saurios, que fueron creados para luchar. 
Por esta razón los eslizones no pueden 
formar filas (excepto en las Tierras del 
Sur, pero eso lo veremos más tarde), sino 
que combaten como bostigadores. Pueden 
tener la habilidad exploradores, pero es 
una opción para que los jugadores tengan 
mayor libertad al decidir cómo usarlos. En 
lo que respecta a las armas, pueden llevar 
únicamente cerbatanas o jabalinas junto 
con escudos (todas ellas envenenadas, por 
supuesto). 


Para completar las unidades básicas, tene- 
mos a los útiles enjambres de la jungla. Son 
casi idénticos a los que aparecieron en los 
Manuscritos de Altdorf pero un poco más 
rápidos (Movimiento 12). 


UNIDADES ESPECIALES 


Pasemos ahora a las unidades especiales. 
Para empezar, los favoritos de todo el 
mundo, los kroxigores. No los hemos cam- 
biado mucho, pero ahora su piel escamo- 
sa es un poco más gruesa y tienen una 
tirada de salvación de 4+, lo que creo que 
es más apropiado para estos grandotes. 
Siguen pudiendo cargar a través de las 
unidades de eslizones, aunque, en lugar 
de arrollar a los eslizones bajo sus patas, 
estos tienen que efectuar un chequeo de 
liderazgo o no podrán mover ese turno, 
es decir, se quedarán agachados intentan- 
do esquivar los pisotones. 


Los guerreros gélidos han venido para que- 
darse y ahora tienen nuevas y fantásticas 
miniaturas (ya no hace falta romperse la ho Guerreros 2élidos 
cabeza para transformarlos). No hay mucho 
que decir de ellos, excepto que han demos- 
trado ser una de las unidades de caballería 
más resistentes de todo el juego. 





Los eslizones camaleón han logrado hacer- 
se un hueco entre las unidades especiales 
(ya no son singulares), aunque conservan 
la opción 0-1 para representar su escasez. 
Aun así, son tan escurridizos y peligrosos 
como siempre. 


Los terradones cierran la lista de las unidades 
especiales y, de ellas, son la que ha sufrido 
más cambios. Ahora pegan un poco más fuer- 
te, ya que cada uno de ellos tiene 3 Ataques 
de Fuerza 4 (los terradones y los eslizones se 
han combinado en un solo perfil de atribu- 
tos) y poseen la regla especial ataque relám- 
pago. Esta regla les permite en un turno en 
que carguen luchar un solo turno de combate 
y luego huir automáticamente. El enemigo no 
puede perseguirlos cuando usan este ataque 
y luego ellos se reagrupan automáticamente. 
Mediante estos ataques, los terradones pue- 
den golpear donde quieren sin quedar traba- 
dos en combate, con lo que pasan a ser más 
útiles que antes. 





Guardia del templo 


UNIDADES SINGULARES 


Las unidades singulares incluyen el estega- 
dón y los cazadores salamandra. El proble- 
ma que le veía al estegadón era su preocu- 
pante tendencia a salir huyendo (no 
quedaba muy bien que un dinosaurio gran- 
de como un tanque fuera tan nervioso que 
a la mínima que pasara un grupo de eslizo- 
nes huyendo a su lado ya se pusiera a 
correr). Para evitar esto, le he hecho inmu- 
ne al pánico. Además, para darle un poco 
más de resistencia, se ha convertido en 
tozudo. Con un Liderazgo de 5 (siempre 
con 3 dados), puede aguantar en el comba- 
te un poco más que antes (aunque, lógica- 
mente, debería estar apoyado por otras 
unidades). De hecho, ahora puedes dejarlo 
solo sin miedo a que se desboque por escu- 
char un ruido muy fuerte. 





Guerreros saurios 
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pas que más han variado de todo el ejército 
de los Hombres Lagarto, pero creo que son 
cambios buenos y que les confieren un 
carácter más interesante. Las salamandras 
antiguas eran artillería viviente que propor- 
cionaba a los Hombres Lagarto un poco de 
armamento de largo alcance, genial para 
atacar a enemigos con mucha armadura. La 
idea de que estos reptiles pudieran alcan- 
zar cualquier punto del tablero (a pesar de 
ser muy divertida) no parecía muy lógica, 
sobre todo si tenemos en cuenta lo densa 
que es la vegetación de Lustria. Además, 
parecía algo que estuviera en la lista solo 
para compensar su punto débil y eso tam- 
poco me gustaba. A mi parecer, cada ejérci- 
to debería tener un punto débil porque lo 
divertido de jugar partidas es precisamente 
aprender a que el ejército funcione bien a 
pesar de todo. Las armas de largo alcance 
no encajaban con el ejército que tenía en 
mente, por lo que empecé a pensar en el 
nuevo modo de luchar de las salamandras. 


Al final acabé creando algo parecido a una 
unidad de apoyo de corto alcance, una uni- 
dad de bostigadores rápida capaz de arro- 
jar un torrente de llamas ardientes a distan- 
cia corta/media y luego directamente 
trabarse en combate. Veo a estas criaturas 
como probablemente los cazadores más 
feroces y agresivos de Lustria (a excepción 
quizás del carnosaurio), por lo que dejarlas 
sentadas para escupir todo el rato me pare- 
cía extraño. En términos de juego, cada 
salamandra tira 1D6 y sigue la siguiente 
tabla para determinar el número de impac- 
tos que inflige: 1=!; 2=2; 3=4; 4=6; 5=8 y 
6=10 (son impactos, no disparos). Estos 
impactos se resuelven con Fuerza 3 y con 
un—l a las tiradas de salvación por arma- 
dura. Dicho ataque tiene un alcance relati- 
vamente corto (38 cm), pero, dado que las 
salamandras pueden mover 15 cm y dispa- 
rar, poseen un alcance efectivo de 53 cm. 
Ah, sí; y, cuando se obtiene el resultado 
Problemas, la salamandra se come unos 
cuantos eslizones o los carboniza con el 
fuego. Siempre que ocurre eso, no puedo 
evitar reírme a carcajadas casi tanto como 
mis adversarios. 


Ya sé que muchos se quejarán de que las 
salamandras ya no puedan acabar con caba- 


¡Heros de armadura pesada con la misma 
facilidad que antes, pero creo que esto 

/ 

| 

' 


Los cazadores salamandra ahora se encuen- 

tran en la sección de unidades singulares y 

pueden incluir de 1 a 3 salamandras por 

unidad, cada una con 3 batidores eslizón. 

Las salamandras son probablemente las tro- 
| 


supone un ligero cambio de perspectiva 
más que una verdadera reducción de su 
efectividad. Además, este ejército cuenta 
con muchas tropas capaces de liquidar a 
los caballeros (los kroxigores de Fuerza 7, 
los carnosaurios y los personajes saurios, 
entre otras). Estoy realmente satisfecho con 
las salamandras, que ahora son una de mis 
unidades preferidas del ejército de 
Hombres Lagarto. 


PERSONAJES 


Ahora que he explicado brevemente los 
regimientos, pasaré a hablar de los perso- 
najes. Aquí sí que se han producido cam- 
bios significativos. Todos ellos se han 
hecho para que el jugador cuente con más 
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opciones a la hora de diseñar su ejército. 
Se hacía un poco aburrido ver aparecer en 
cada partida los mismos personajes, así que 
queríamos conseguir que las decisiones no 
fueran fáciles de tomar en este sentido. 


Para empezar, ahora hay más de una 
opción de comandante. Tenemos el slann y 
el viejaestirpe, un nuevo personaje saurio 
comandante. Empezaré hablando de él. 


El viejaestirpe es un saurio muy viejo. En 
realidad, los saurios no mueren de viejos, 
sino que con el tiempo se vuelven más 
resistentes y más feroces. Los viejaestirpes 
tienen literalmente miles de años de edad y 
son bastante escasos, ya que la mayoría de 
los saurios mueren en batalla antes de 
poder alcanzar edades tan avanzadas. Lo 
que hace únicos a los guerreros saurios y a 
los comandantes y héroes saurios es que 
todos tienen un atributo de Liderazgo de 8. 
No creo que los saurios se conviertan con 
la edad en poderosos líderes y en modelo 
de inspiración para los demás. Tal y como 
he dicho antes, tan solo se convierten en 
guerreros cada vez más agresivos. Todos 
saben luchar por instinto (tengan un día de 
edad o 5.000), por lo que no les hace falta 
aprender de la experiencia. 


Los viejaestirpes son excepcionales lucha- 
dores cuerpo a cuerpo, igual de poderosos 
que un señor del Caos. Solo ocupan una 
opción de comandante, ya que, si hubieran 
ocupado más opciones, el slann se habría 
convertido en el comandante por defecto. 
Además, al no contar con otro comandante 
especializado en el combate, habría sido un 
poco duro para los Hombres Lagarto que 
ocupara más de una opción. Los viejaestir- 
pes son los únicos que pueden entrar en 
combate a lomos de un carnosaurio (o de 





El mago sacerdote slann marcha a la batalla protegido por sus fieles guardaespaldas. 
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un gélido), así que creo que ya es hora de 
que os hable un poco de esta nueva bestia. 
Con habilidades de combate casi tan bue- 
nas como las de un dragón, el carnosaurio 
no es ningún peso ligero y su regla especial 
depredador definitivo lo hace idóneo para 
encargarse de objetivos grandes. En estado 
salvaje, los carnosaurios se dedican a cazar 
las grandes criaturas de las junglas y están 
perfectamente adaptados para derribar pre- 
sas de gran tamaño; de ahí que, contra 
objetivos grandes, cada herida que causen 
se multiplique por 1D3. Son criaturas 
extremadamente difíciles de controlar y 
una vez han probado sangre (es decir, 
cuando infligen una herida) pasan a estar 
bajo los efectos de la furia asesina. 


Los magos sacerdote slann han sufrido un 
cambio bastante importante. Ántes eran 
terriblemente buenos, los mejores magos y 
sapos muy duros de pelar en combate 
cuerpo a cuerpo y tenían un coste en pun- 
tos que así lo reflejaba. En su nueva reen- 
carnación, aún son los amos supremos de 
la fase de magia, pero son normalillos en 
combate. Uno de los aspectos que nunca 
me acabó de gustar era que, cuando lo 
ponías en una unidad de la guardia del 
templo (cuyos integrantes fueron creados 
para protegerlo), el slann ocupaba tanto 
espacio en la fila delantera que de todos 
los guardianes del templo al final solo uno 
o dos llegaban a luchar (una verdadera ver- 
guenza para tan buenos guerreros). Con 
esto en mente y tras una extensa charla 
con Gav y Jes Goodwin, se nos ocurrió la 
idea de que el slann estuviera situado en el 
centro de la unidad. Así, no tendría que 
entrar en combate (de todas maneras, él 
está por encima de esas cosas) y parecería 
realmente que la unidad de saurios está 
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protegiendo a su venerado señor. 
Siguiendo esta idea, hice que el slann 
pudiera lanzar hechizos aunque su unidad 
estuviera trabada en combate (siempre que 
él mismo no se encuentre trabado en com- 
bate). Dado que son objetivos grandes, los 
slann pueden ver por encima del combate 
en el que se encuentran sus secuaces y 
dedicarse a freír tranquilamente al resto 
del ejército enemigo. 


En lo siguiente que pensé fue en volver a 
introducir una regla antigua con una forma 
nueva: la telepatía. La versión renovada 
hace que el slann pueda ver todo lo que los 
demás hechiceros de su ejército sobre el 
tablero puedan ver a efectos de lanzar con- 
juros. Eso quiere decir que, si un chamán 
eslizón puede ver a un blanco determina- 
do, el slann también podrá lanzar hechizos 
contra él (aunque la distancia efectiva se 
sigue calculando a partir del propio slann). 
¡Esto hace que sea algo difícil evitar los 
hechizos del mago sacerdote! 


Para reducir el prohibitivo coste en puntos 
que vale el slann, me inventé las genera- 
ciones de slann. El slann típico es de quin- 
ta generación (los slann más jóvenes), que 
realmente es un renacuajo mequetrefe de 
poco más de 7.500 años de edad. No obs- 
tante, incluso estos magos sacerdote de 
quinta generación son poderosos hechice- 
ros de nivel 4 de pleno derecho. 
Básicamente, la idea es que puedas con- 
vertir al slann en uno de una generación 
más antigua y que con cada inversión en 
puntos se haga más poderoso hasta llegar 
a los magos sacerdote de segunda genera- 
ción, que son francamente mortíferos en 
la fase de magia. Los slann son los únicos 
que pueden usar las tablillas sagradas, una 
nueva variedad de objetos mágicos, y pue- 
den llevar más de una a la vez. Aparte, 
como son tan antiguas y poderosas (ade- 


Un saurio viejaestirpe a lomos de un carnosaurio es un adversario mortífero. 


más de no ser del todo mágicas), las tabli- 
llas no se ven afectadas por hechizos 
como Anulación de Vaul ni tampoco pue- 
den ser destruidas. Proporcionan la capa- 
cidad de conocer un hechizo adicional 
(Tablilla Sagrada de Tepok), de conferir a 
toda la unidad una tirada de salvación 
especial de 5+ contra los disparos y la 
magia (Manos Protectoras de los 
Ancestrales), etc. 


En la sección de héroes, todo se ha dejado 
prácticamente como apareció en la lista de 
Los Manuscritos de Altdorf, con el héroe 
saurio (que ahora se llama escamadura), 
los chamanes eslizón y los jefes eslizón. Los 
chamanes y los jefes se han quedado más o 
menos tal y como estaban, aunque la habili- 
dad exploradores vuelve a ser una opción 
en vez de una cualidad inherente a la 
tropa. El saurio escamadura ocupa ahora 
una opción de héroes, casi por la misma 
razón que el viejaestirpe solo ocupa una 
opción de comandante. En mi opinión, el 
coste de dos opciones de héroe solo habría 
servido para que la gente no lo incluyera 
en su ejército. Aunque habrá personas que 
se quejarán de que los escamaduras son 
iguales que los héroes orcos negros (que sí 
ocupan dos opciones), quizá no hayan pen- 
sado en las ventajas adicionales que supo- 
nen los Orcos Negros en un ejército de 
Orcos y Goblins y en que existen otros 
héroes orcos que no ocupan esa vital 
segunda opción. 


Asimismo, tanto los escamaduras como 
los viejaestirpes pueden contar con deso- 
ves sagrados, que cuentan como equipo, 
por lo que se pueden escoger además de 
los objetos mágicos hasta un máximo de 3 
desoves para los viejaestirpes y de 2 para 
los escamaduras. Bueno, creo que me 
toca hablar de esos desoves sagrados en 
profundidad. 


A A 





DESOVES SAGRADOS 


De vez en cuando, desoves enteros de sau- 
rios son ligeramente diferentes de lo habi- 
tual. Puede que sean de colores un poco 
distintos y que posean talentos naturales e 
instintivos de los que otros saurios carecen. 
Se cree que estos desoves están bendecidos 
por los propios Ancestrales y que su apari- 
ción forma parte del misterioso plan de 
aquellas deidades enigmáticas que partie- 
ron hace ya muchísimo tiempo. Antes se 
podía conceder estas bendiciones a deter- 
minadas miniaturas, pero pensé que fun- 
cionariían mejor si se podía bendecir a regi- 
mientos enteros de la misma manera. De 
hecho, todo el desove forma parte del 
mismo molde, por decirlo así, y tiene las 
mismas habilidades innatas. 


Las unidades de guerreros saurios pueden 
ser bendecidas con uno o dos desoves 
sagrados. Para representar su rareza, intro- 
duje la regla por la que una unidad se 
transforma en unidad especial si toma un 
desove sagrado y en unidad singular si 
toma 2. Era una regla sencilla y acorde con 
el trasfondo. Los desoves tienen varias for- 
más y cada una simboliza la bendición de 
un Ancestral diferente (casualmente, cada 
ciudad está asociada a un Ancestral en con- 
creto). Tienen efectos como proporcionar 
+1 Ataque en las cargas (desove sagrado 
de Sotek), conferir la habilidad de moverse 
a través de la jungla y de los bosques como 
si se tratara de terreno abierto (desove 
sagrado de Huanchi) o mejorar en +1 la 
tirada de salvación por piel escamosa 
(desove sagrado de Quetzl). 


Los personajes deben tener el desove 
sagrado de Itzl para poder montar sobre 
un gélido o sobre un carnosaurio. Se trata 
de una habilidad bastante especializada 
para los saurios y a menudo se representa 
con una gran cresta huesuda (más o menos 
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como en la 5* edición, con la diferencia de 
que los eslizones de gran cresta podían 
montar en gélido). Lógicamente, este coste 
se ha incorporado al coste de las monturas 
y, por tanto, no hace falta pagar puntos adi- 
cionales. Todas las unidades de guerreros 
gélidos cuentan con el desove sagrado de 
Itzl por defecto. 


OBJETOS MÁGICOS 


Aparte de las tablillas sagradas, los 
Hombres Lagarto disponen de una gran 
variedad de artefactos y de objetos mágicos 
que reflejan su trasfondo. Por esta razón, 
muchos de estos objetos pueden conside- 
rarse casi tecnológicos, aunque siempre 
están imbuidos de la potente magia de los 
Ancestrales que los crearon. Por ejemplo, la 
Espada Interdimensional aparece y desa- 
parece de este plano de la existencia y per- 
mite ignorar tiradas de salvación especial, 
y el Colgante Reluciente de Chotec, que es 
un pequeño amuleto recubierto con las 
piezas de un rompecabezas, crea un repen- 
tino haz de luz cuando se ordenan correc- 
tamente las piezas del puzzle que obliga a 
los enemigos a atacar en último lugar en 
combate cuerpo a cuerpo. Sin embargo, los 
Hombres Lagarto también cuentan con 
objetos más mundanos creados con el obje- 
tivo de potenciar la brutalidad y el salvajis- 
mo puro. El Escudo Mutilador, por ejem- 
plo, es como un escudo normal, pero 
también se puede usar como un arma de 
mano adicional; la Estatuilla del Rencor 
puede invocar la ira de los dioses para que 
caiga sobre los personajes enemigos; y el 
Veneno de la Ranita de Luz se puede usar 
para que los ataques de todas las armas no 
mágicas que porte el personaje se conside- 
ren ataques envenenados. 


Por si fuera poco, el libro de ejército de los 
Hombres Lagarto no contiene una, sino 
dos listas de ejército oficiales. Nos entera- 
mos de que muy poca gente usa las listas 
alternativas del apéndice que aparece al 
final de muchos libros de ejército porque 
no son oficiales, así que con los Hombres 
Lagarto decidimos convertir el ejército del 
apéndice en uno totalmente oficial y per- 
fectamente equilibrado. Estoy seguro de 
que esta lista va a gustar a muchos jugado- 
res que llevan jugando mucho tiempo con 
los Hombres Lagarto, ya que es la que se 
asemeja más al ejército de Hombres 
Lagarto de la 5* edición. 


LAS TIERRAS DEL SUR 


| Con todo, me esforcé mucho para que esta 
lista no fuera más potente que la lista prin- 
cipal, ya que, de lo contrario, la gente juga- 
ría más con la lista de las Tierras del Sur y 
eso no era lo que pretendiamos. 

| 


La diferencia más grande entre esta lista y 
la principal es que, por alguna extraña 
razón (siempre dentro de los planes de los 
Ancestrales, por supuesto), los pozos de 
desove de los saurios de las Tierras del Sur 
son relativamente escasos. Por tanto, los 
eslizones se ven obligados a tomar las 
armas y convertirse en guerreros. De ahí 
que exista la cohorte de eslizones, formada 
básicamente por eslizones que pueden for- 
mar filas y luchar. Además, en las Tierras 
del Sur ya no se pueden encontrar slann de 
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los más antiguos ni viejaestirpes, por lo que 
las opciones de personajes están un poco 
más limitadas. El resto de la lista es más 
una remezcla de la lista principal que una 
lista totalmente nueva, con algunas ligeras 
excepciones. Una de ellas son los jinetes de 
astados, que son básicamente un tipo de 
caballería rápida más veloz que los gélidos. 


También creo que debería comentar breve- 
mente una decisión que se tomó respecto 
de la lista de las Tierras del Sur: los kroxi- 
gores no podrán formar parte de unidades 
de eslizones. En la 5* edición, esta forma- 
ción era tan fabulosa que casi no tenía sen- 
tido escoger unidades de saurios, ya que la 
combinación króxigor/eslizón era más 
veloz, había más de ellos y en combate 
pegaban igual de duro o más. Aquel era un 
regimiento demasiado potente y eso daba 
una mala imagen de los saurios. Al fin y al 
cabo, estos fueron los que los Ancestrales 
crearon para ser sus guerreros y no los esli- 
zones, así que tendrían que ser los mejores 
en ese campo. Sin duda alguna, los 
Ancestrales no habrían creado nunca gue- 
rreros teniendo otros mejores en mente. 


Creo que la lista de las Tierras del Sur es 

muy buena si se quiere variar un poco y no 
usar siempre la lista normal y, además, para 
funcionar bien requiere tácticas diferentes. 


Y AHORA YA ME CALLO... 


Bueno, creo que ya me he enrollado bas- 
tante por ahora, así que solo mencionaré 
rápidamente qué es lo que se puede encon- 
trar en el resto del libro. Dediqué un mon- 
tón de tiempo a conseguir que el trasfondo 
de este libro quedara perfecto, puesto que 
no existe otro libro que hable de la crea- 
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ción del mundo de Warhammer más exten- 
samente que este. Así, cuenta con un par 
de secciones de historia bastante detalladas 
y con una línea temporal que se inicia con 
la llegada de los Ancestrales (hace muchisi- 
mos miles de años) y llega hasta el momen- 
to presente. También hay otros elementos 
de trasfondo que tratan sobre las ciudades 
templo (con un mapa fantástico diseñado 
por Nuala Kennedy), relatos que ofrecen 
una visión de cómo piensan y luchan estos 
tipos, dos personajes especiales (con un 
viejo amigo, el fallecido Cacique Kroak, y 
uno nuevo, Krogq-Gar, montado sobre su 
impresionante carnosaurio, esculpido por 
Trish Morrison), un tratado sobre tácticas 
escrito por un veterano de los Hombres 
Lagarto, Mark Havener, y otras cosas. Para 
escribir determinadas partes del libro conté 
con la valiosísima ayuda de algunos de los 
compañeros de Desarrollo de Juegos y hay 
que admitir que las miniaturas y las ilustra- 
ciones que se han hecho son alucinantes y 
consiguen retratar el carácter y la naturale- 
za de estos monstruos escamosos. 


Así que, en resumen, esta es la presenta- 
ción de los nuevos Hombres Lagarto. 
Espero que estas notas os hayan ayudado a 
comprender mejor todo el razonamiento 
que seguí a la hora de tomar las decisiones 
que acabaron definiendo la lista de ejército, 
Lógicamente, hay muchisimas más cosas 
que nos habría gustado incluir en el libro 
(como el personaje especial Mazdamundi 
montado en su estegadón, la misteriosa 
serpiente emplumada, etc.), pero, de 
momento, tendrán que esperar un poco. 
¡Ahora, id y acabad con los de sangre 
caliente! ¡Espero que disfrutéis mucho 
jugando con los nuevos Hombres Lagarto! 
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Estos eslizones cabalgan a la batalla a lomos de un enorme estegadón. 
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E Juego De Batallas Fantásticas 


A as: es un juego de mesa para dos o más jugadores, en cl que tu 
encarnas al valiente y aguerrido comandante de un poderoso ejército de 
miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: +35 Guerreros Orcos 
* ] Karro de Jabalics Orco 


- | Edificio en ruinas 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 


- 1 Cañón Imperial « 3 Plantillas de árca de efecto 






« 1 General del Imperio - 8 Dados variados 
« 1 Kaudillo Orco + 2 Reglas de Plástico 


Los suplementos incluyen 
todos los detalles necesarios 
para organizar, pintar, 
coleccionar y jugar con uno 
de los ejércitos del universo 
de Warhammer. 


WARHAMMER 
ENANOS 


* Enanos 16,50 € 
* El Imperio .... 16,50 € 


* Condes Vampiro 16,50 € 
Orcos y Goblins 16,50 € 
Elfos Oscuros .. 16,50 € 
Skavens 16,50 € 
Altos Elfos .... 16,50 € 
Hordas de Caos 19,00 € 
Reyes Funerarios 16,50 € 








Aunque la llegada de los 
Ancestrales tuvo lugar hace 
muchos años, pasó mucho tiempo 
hasta que sus servidores fueron 
detectados en las tierras de 
Lustria. Cuando al fin fueron 
descubiertos, los Hombres Lagarto 
ya habían dejado su huella. 


El ejército de los Hobres Lagarto marcha para restaurar el orc 


YIN-TUAN LLEGA A LUSTRIA... 


"Fue en el decimocuarto año del excelentisimo 
Emperador Wu cuando volvimos a avistar tic- 
rra, después de casi diez meses cn cl mar. 
Desde hacía dos meses nos alimentibamos 
únicamente del venenoso pez Po y por ello la 
mitad de la tripulación había muerto y el 
resto, enfermado. ¡Finalmente, éramos afortuna- 
dos! ¡No moriríamos después de todo! Ordené 
navegar directamente hacia tierra. 


Acampamos en la playa de aquella extraña 
costa y nos alimentamos cada día de sus fru- 
tas tropicales hasta que estuvimos sanos y 
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El descubrimiento de los Hombres Lagarto 
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fuertes de nuevo. Durante ese tiempo no 
vimos a ningún habitante nativo y no tenía- 
mos ni idea de dónde nos encontribamos. Un 
grupo de hombres se aventuró tierra adentro 
y volvió algunos días más tarde. Habían en- 
contrado una enorme estatua tallada con la 
forma de un dragón. Pero no se parecía nada 
a un dragón de Catai, sino más bicn parccía 
algún tipo de demonio lagarto. Ordené a to- 
dos permanecer en las cercanias del campa- 
mento. Finalmente reuní a todos los soldados 
y marineros, de los que quedibamos ciento 
ycintitrés hombres en total, y discutimos qué 
debíamos hacer”. 
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len en el mundo y acabarán con todo aquel que se cruce en su camino. 


YIN-TUAN AVANZA 
TIERRA ADENTRO... 


"Expuse a los hombres que, según mis mapas 
y observaciones astronómicas, calculaba que 
nos encontribamos en el otro extremo del 
mundo respecto a Catai. Muchos sacudicron 
sus cabezas en señal de desesperación. Ninguno 
descaba intentar cl viaje de regreso por el 
camino que habíamos recorrido y soportar los 
mismos peligros otra vez. Su moral se elevó 
cuando mencioné que, como se sabía que las 
Tierras del Sur estaban habitadas por una raza 
de demonios lagarto, ¡la estatua cra una prucba 
de que habiamos llegado allí, aunque por la 
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ruta más larga! Si avanzábamos por tierra, 
encontraríamos nuestra victoriosa flota con- 
quistadora, que debía haber tocado tierra en la 
costa oriental. Deberíamos encontrar poca 
resistencia, ya que cl ejército de los demonios 
lagarto se habría dirigido a Oriente para 
enfrentarse con el invencible y siempre victo- 
rioso ejército del Emperador”. 


(Nota histórica: los habitantes de Catai sabían 
que las Tierras del Sur estaban divididas en 
tres reinos: Arabia, el reino de los No 
Muertos y el dominio de una misteriosa raza 
conocida vagamente como los “Demonios La- 
garto”. La invasión del Emperador Wu tenía la 
intención de conquistar las Tierras del Sur y 
asegurar cl control del comercio de especias, 
todo ello motivado por la intensa rivalidad 
con Arabia. Á pesar de ello, las tropas de 
Catai no esperaban descubrir un poderoso y 
floreciente reino de Hombres Lagarto). 


“Después de haber avanzado durante varios 
días, abriéndonos paso a través de la densa 
jungla y alimentindonos de arroz silvestre y 
ranas selváticas, encontramos más estatuas de 
demonios lagarto. Poco después llegamos a un 
amplio claro y quedamos sorprendidos al ver 
tres enormes estructuras de piedra que se al- 
zaban en una formación escalonada. Estas 
estructuras estaban totalmente cubiertas de ve- 
getación y talladas con las formas de inconta- 
bles cabezas de los demonios lagarto. 
Acampamos sobre la plataforma de la parte 
superior del edificio más alto, buscando una 
mayor seguridad, 


Al salir el sol el día siguiente, fuimos repen- 
tinamente despertados por un extraño sonido. 
Toda la jungla parecía estar moviéndose y es- 
tremeciéndose a nuestro alrededor. Cuando se 
levantó la neblina de la jungla, vimos un mar 
de demonios lagarto vivientes que llenaban 
todo el claro. Eran de color jade, con crestas 
amarillas, y marchaban al unisono. No nos 
habían visto; nuestra posición elevada nos per- 
mitió pasar desapercibidos. 


Tzu Kwo, un soldado de vista muy aguda, des- 
cubrió el lugar de donde provenían los hombres 
reptil: un enorme lago cuadrado como un enor- 
me arrozal, situado en el borde del claro. 
Parecían ser inteligentes y hacían ruidos irritan- 
tes, que zumbaban sin descanso como los cánti- 
cos de los monjes Fu Hung. Debía de haber 
por lo menos diez mil de ellos. Temiendo por 
nuestra seguridad, nos escondimos en la plata- 
forma durante todo el día, hasta la puesta de 
sol. Al día siguiente, el claro estaba vacío. 


La horda de lagartos se había movido a través 
de la jungla sin aplastar la vegetación, pero era 
posible descubrir la dirección que había segui- 
do. Naturalmente, evité dirigirnos en la misma 
dirección. Proseguimos la marcha hacia el sol 
naciente durante varios días hasta que Lin Po, 
un soldado valiente y veterano, nos avisó de 
que nos estaban siguiendo. 


No sucedió nada hasta que salimos de la den- 
q 

sa jungla y empezamos a vadear un manglar 

poco profundo. En cuanto nos adentramos en 
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terreno abierto, varios hombres en la retaguar- 
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dia de la columna murieron a causa de las fle 
chas y las fabalinas lanzadas por unos enemi- 
gos invisibles que se movían entre las 
retorcidas raices de los mangles. 


Inmediatamente ordené a mis hombres que 
adoptaran una formación defensiva. De pronto, 
cientos de lagartos de color fade surgieron de 
la vegetación armados con toscas armas. 
Afortunadamente, esta vez sus flechas rebota- 
ron sin causar ningún daño sobre nuestros es- 
cudos tigre lacados. Respondimos con nuestras 
ballestas y matamos a varios de ellos antes de 
que desaparecieran de nuevo entre los árboles. 
La jungla quedó en silencio. 


Una bandada de pájaros levantó de pronto el 
vuclo entre los árboles, seguidos de cerca por 
una criatura mucho más grande que cargó ha- 
cia nosotros armada con una descomunal hacha 
de bronce. Átravesó nuestros escudos y empe- 
zó a golpcar a diestro y siniestro. Fueron 
necesarios veintitrés proyectiles de ballesta para 
abatir a aquel poderoso guerrero lagarto, ya 
que las gruesas escamas que le cubrían cel 
cuerpo proporcionaban una protección mejor 
incluso que las armaduras de escamas lacadas 
utilizadas por la guardia personal del 
Emperador. Cuando estuvimos seguros de que 
el enemigo se había marchado, contamos nues- 
tros muertos. Eran demasiados. Incluso aque- 
los que solo habian sido heridos ligeramente 
por las flechas del enemigo habían muerto 
rápidamente, pues las puntas estaban untadas de 
veneno. 


Estas emboscadas se sucedían cada vez que 
abandonibamos la cobertura de los árboles y 
nos veíamos obligados a cruzar las áreas panta- 
nosas al descubierto. Cada día perdiamos más 
hombres. Los enemigos eran expertos en 
camuflarse entre las plantas de los pan- 
tanos y eran capaces de aproximarse 
peligrosamente a nuestros hombres, 
manteniendo la mayor parte de sus 
cuerpos bajo el agua. Solo eran 
visibles sus ojos y sus fosas 
nasales, como los de los coco- 
drilos que había visto cn otros 
viajes. Entonces, a corto alcance, 
emergían de improviso y dispa- 
raban con gran puntería una 

lluvia de flechas envenenadas. 


Después de una de estas esca- 
ramuzas, observé que Kuan 
Wu tomaba algo de un cama- 
rada caído y lo escondía entre 
sus ropas. Vi el brillo del oro 
y le ordené que me lo mostrara. 
Era una simple placa inscrita 
con los símbolos de los 
demonios lagarto. Le obligue 
a confesar dónde la había 
encontrado: siete soldados la 
habían cogido de una cámara 
en uno de los edificios de la 
ciudad en ruinas. Estaba 
furioso porque estos hom- 
bres me hubieran deso- 


bedecido y hubieran traído la desgracia sobre 
nosotros, por lo que decapité personalmente a 
los seis restantes. ¿Acaso Tzu Sun no dice: 
“Un ejército no puede ser victorioso sin disci- 
plina”? Entonces dejé las placas de oro junto a 
los hombres ejecutados y la columna prosiguió 
su marcha. Esto aplacó a nuestros enemigos, 
que solo tenian la intención de recuperar sus 
objetos sagrados. No se produjeron nuevas 
emboscadas”. 


YIN-TUAN LLEGA 
AL GRAN CHARCO 


“Quedé sorprendido cuando llegamos al mar 
después de tan solo diecisiete días. Había cre- 
ido que era imposible atravesar las Tierras del 
Sur en tan poco tiempo. Entonces me percaté 
de que no era el mismo océano que separaba 
las Tierras del Sur de Catai: era un océano 
diferente, del que nuestros sabios no tenían 
noticias, lodos estaban muy desalentados, así 
que decidí iniciar inmediatamente la construc- 
ción de una nueva embarcación. Era difícil sin 
bambú, pero los árboles de la costa nos pro- 
porcionaron una madera excelente y solo tar- 
damos dos semanas en construir un magnífico 
y gran sampán con un buen flotador lateral y 
tres velas de tejido de junco. También cons- 
truimos una almadia y la llenamos de frutas y 
calabazas repletas de agua, tras lo cual nos hi 
cimos a la mar en la barca y remolcamos la 
almadia detrás de nosotros”. 
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(Nota histórica: Yin-Tuan debió de haber cru- 
zado el Istmo de Lustria, que es el estrecho 
corredor de tierra que une los continentes de 
Lustria y Naggaroth. Debió de pasar a dos: 
cientos o trescientos kilómetros de la colonia 
nórdica de Skeggi o incluso más cerca de la 
ciudad de los Hombres Lagarto de Pahuax. 
Yin-Tuan, por supuesto, no tenía ni idea de 
| que estos lugares cxisticsen). 


YIN-TUAN ATRAVIESA 
LAS TIERRAS DEL SUR 


"“Mantuvimos el rumbo hacia el sol naciente y 
permanecimos varias semanas en el mar. Nos 
habíamos comido casi toda la fruta, que ya 




















































estaba podrida, antes de volver a avistar tierra. 
Estaba seguro de que esta vez habíamos llega- 
do a las Tierras del Sur. Todos esperábamos 
que todo el país ya hubiera sido conquistado 
por la invencible flota de invasión del 
Emperador”. 


(Nota histórica: los vientos y corrientes predo- 
minantes habrian conducido a Yin-Tuan a bas- 
tante distancia del sur de Ulthuan, arrastrándo- 
lo hacia las costas de las Tierras del Sur). 


"Solo me quedaban setenta y tres soldados y 
marineros a mis órdenes. Otra vez avanzamos 
tierra adentro. El paisaje era similar en mu- 
chos aspectos al de nuestro primer desembar- 
co. Calculaba que nos encontribamos a dos 
tercios del camino hasta Catai. Después de 
abrirnos paso a través de la densa jungla, apa- 
recimos en una gran árca de tierra seca recu- 


bierta por altas matas de hierba con hojas afi- 


ladas como navajas. 


En medio de este espacio abierto, los agudos 
ojos de Tzu Kwo descubrieron una criatura 
volando a gran altura sobre nuestras cabezas. 
La criatura descendió plancando para observar- 
nos con más detenimiento y, para nuestra sor- 
presa, resultó ser un lagarto volador que lleva- 
ba a dos guerreros lagarto sobre su lomo. 
Estos no eran de color fade como los que ya 
nos habíamos encontrado, sino de un color 
marrón amarillento con crestas rojas. La cria- 
tura voladora dejó escapar, cuando nos vio, un 
grito lastimero que llenó a los hombres de 
temor y malos presagios. Di la orden de dis- 
parar con las ballestas para abatir al lagarto 
antes de que los jinetes pudieran alejarse 
volando y advertir a su líder de nuestra posi- 
ción. Desgraciadamente no le alcanzamos e 
inmediatamente se alejó volando. Sabía que 
esto era solo el principio de mis problemas. 
Era evidente que cl enemigo volvería a cacr 
sobre nosotros”. 


YIN-TUAN ESCAPA 
POR POCO DEL SACRIFICIO 


“El enemigo atacó al anochecer y nos cogió 
8 y B 

por sorpresa, pues no podíamos ver para dis- 

parar con nuestras ballestas. Las criaturas que 





nos atacaron eran mucho más grandes que las 
que habíamos encontrado anteriormente, pero 
no tan grandes como la enorme criatura la- 
garto que habia matado a tantos de los nues- 
tros con su hacha. Estos guerreros lagarto 
mantenían una formación y estaban armados 
con lanzas y escudos. Luchaban con gran fe- 
rocidad, atacando con sus lanzas de pesadas 
puntas de bronce o cristal volcánico. Mis sol- 
dados no podian hacerles frente. Yo fui golpe: 
ado por detrás con una maza y caí al suclo 
inconsciente. 


Cuando recuperé mis sentidos, me encontré 
atado de pies y manos a un largo palo, trans- 
portado por varios de los guerreros lagarto 
que nos habían atacado. Delante de mí podía 
ver al fiel Tzu Kwo, atado también a un palo. 
Le grité y el respondió que todos los demás 
estaban muertos. Este intercambio de gritos 
irritó a uno de los Hombres Lagarto más 
pequeños, que parecía estar al mando de la 
columna. Este oficial estaba magníficamente 
cubierto con brazaletes de oro y plumas cxóti- 
cas. Me apuntó con su lanza y empezó a ha- 
blar en una lengua ininteligible. Decidí perma 
necer callado. 


Soportamos un viaje terrible durante varios 
dias. De vez en cuando alguien vertía un poco 
de agua en mi boca con una calabaza. Y la 
poca comida que se me daba consistía cn 
gusanos secos de sabor amargo, pero que sor 
prendentemente saciaban mi hambre. Finalmen- 
te avanzamos a lo largo de una carretera pavi- 
mentada, entre filas de estatuas de demonios 
lagarto agazapados, y entramos en una amplia 
plaza. Había ruinas iguales a las de la primera 
ciudad de demonios lagarto, grandes edificios 
que se alzaban de forma escalonada, pero estos 
eran mucho más grandes y su estado de con- 
servación era mucho mejor. 


Había mucho ruido a nuestro alrededor y una 
frenética actividad por parte de grupos de 
pequeñas criaturas lagarto que se movían a 
nuestro alrededor cumpliendo con sus diversas 
tareas. Grandes bloques de piedra tallada esta- 
ban siendo arrastrados por una rampa cn cl 
lateral de un gran edificio escalonado. Enormes 
criaturas reptiloides tiraban de las cuerdas, 
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mientras que las más pequeñas dirigían el tra- 
bajo. En otros lugares, grupos de pequeños 
Hombres Lagarto discutían acaloradamente 
Írente a varias filas de escribas sentados que 
escribían sobre placas de arcilla. A Tzu Kwo 
y a mí nos llevaron a cubierto de la brillante 
luz solar y nos encadenaron a la pared de una 
cámara húmeda y oscura custodiada por dos 
enormes guerreros lagarto. 


Al día siguiente nos sacaron de allí y nos 
subieron por unos escalones interminables 
hasta salir a la deslumbrante luz del sol. Nos 
llevaron hasta una plataforma que estaba 
situada en la mitad de una de las enormes 
estructuras escalonadas. Por todas partes a 
nuestro alrededor había guardias y dignatarios 
de las criaturas lagarto. En los escalones 
superiores e inferiores había varias filas de 
las criaturas lagarto más pequeñas, batiendo 
enormes tambores al unísono. A nivel de 
suclo, la plaza estaba atestada de una densa 
masa de Hombres Lagarto de todo tipo, dis- 
puestos, o así parecía, en regimientos. Los 
escalones de los demás edificios grandes tam- 
bién estaban repletos de numerosas filas de 
Hombres Lagarto. 
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Las temibles criaturas de los Hombres Lagarto marchan al frente del ejército para lanzarse sobre el enemigo. 


Todos los Hombres Lagarto a nuestro alrede- 
dor se giraron de repente y empezaron a in- 
clinarse hacia la cima del gran edificio. En lo 
alto de la plataforma superior surgió un palan- 
quín de la oscuridad de detrás de un portal 
adornado. Sobre él se sentaba una criatura 
diferente a cualquiera que hubiera visto antes. 
Parecía un gran sapo abotargado. Los adornos 
de oro y jade que llevaba resplandecian al sol 
como si fueran joyas. 


Por el gran respeto que le demostraban todos 
los Hombres Lagarto, supuse que cra el sumo 
sacerdote o gobernante de la ciudad. Este gran 
personaje hizo un gesto y los Hombres 
Lagarto interrumpieron sus reverencias e ini- 
ciaron sus ásperos Cánticos, 


Frente a nosotros había un profundo foso del 
que emanaba un hedor malsano. Tzu Kwo y 
yo fuimos empujados hacia su borde. Era 
obvio que íbamos a ser sacrificados a los ma- 
lignos demonios lagarto que adoraban. Tzu 
Kwo se mostraba valeroso y firme, dispuesto 
para ír al encuentro de sus antepasados como 
un auténtico soldado del Emperador. Mantuvo 
su compostura incluso cuando fue arrojado al 
interior del foso. Sabía que pronto me tocaría 








a mí rendir cuentas ante mis propios dioses y 
afrontar lo que allí me estuviera esperando 
como un verdadero noble de Catai. 


Los guerreros hombres lagarto me sujetaron, 
preparados a arrojarme al interior del foso para 
que sufricra cl mismo destino que mi bravo 
camarada. Al hacerlo, mi túnica de seda, que 
estaba recubierta de sangre y hedía por el 
sudor, se rasgó. En ese momento, los 
Hombres Lagarto más pequeños, que habían 
estado presidiendo nuestra ejecución, mostraron 
una considerable agitación y ordenaron detener 
el ritual. Examinaron mi espalda desnuda con 
gran interés, moviéndose de un lado a otro y 
discutiendo entre ellos en su extraño lenguaje. 
Me di cuenta de que la causa de su cons- 
ternación era el tatuaje del Dragón Impersal 
que me habían tatuado en la espalda hacía ya 
muchos años en el fumadero de opio de Fu 
Chow. Era un tatuaje magnífico y ahora me 
había salvado de la muerte. Mis captores lo 
habían tomado por algún tipo de profecia”. 


(Nota histórica: el Dragón Imperial tal y co- 
mo era representado en el periodo de la di- 

nastía Wu podría confundirse con una imagen 
arcaica del dios Sotck. Sin duda, esto planteó 
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a los eslizones y a sus amos slann un dilema 
que debía considerarse y retrasó el sacrificio 


de Yin-Tuan). 


"Me arrastraron escaleras arriba hacia la criatura 
sapo y me tumbaron en cl suclo frente a él 
Este examinó mi espalda durante largo tiempo. 
Al final pronunció una palabra e hizo un nuevo 
gesto. Los pequeños hombres lagarto repitieron 
la palabra y el gesto dando por finalizado cl 
ritual. La multitud reunida empezó a dispersarse 
mientras los tambores seguían batiendo. Se pro 
dujo un agitado debate entre los Hombres 
Lagarto más pequeños, mientras que los guar 
dianes más grandes seguían observando sin mos 
trar emoción alguna. El venerable ser del palan- 
quín parpadeó y fue conducido a través del 
oscuro portal. Á mí me devolvieron a la cámara 
mientras decidían qué hacer 


Cuando tuve tiempo para calmar mis nervios 
después de aquella terrible experiencia, se me 
ocurrió que era posible que me despellejasen 
vivo y utilizasen mi piel como decoración para 
su templo. Empecé a descar haber muerto con 
Tzu Kwo, aunque suponía que su final habría 
sido igualmente desafortunado. Busqué a mi 
alrededor una forma de escapar. La cámara 
quedaba iluminada por un rayo de luz solar 
que, al caer la noche, se conviritó en un rayo 
de luna. La cámara estaba muy oscura. 
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Había notado que los guardias se mantenían 
inmóviles junto a la puerta y que reacciona- 
ban lentamente a mis movimientos. Pensé que 
las reacciones de estos reptiles no serían tan 
buenas durante el frío nocturno. Reuniendo 
todas las fuerzas que me quedaban, cfectué un 
único e increible salto como los que había 
practicado en la escuela del Maestro Po. 
Aunque solo era un simple iniciado en las 
artes marciales, conseguí asirme a los bajorre- 
lieves del pozo de iluminación. Me moví tan 
rápido que los guardias lagarto fucron incapa 
ces de detenerme: tan solo pudieron gruñir 
desde abajo, intentando ensartarme con sus 
lanzas. Sali a toda prisa del pozo y mc en- 
contré en el exterior, en la plataforma más 
baja del templo. No perdí el tiempo y eché a 
correr tan rápido como pude hacia la jungla, 
con los grilletes de bronce todavía atados a 
mis piernas y a mis manos. 


EL DESTINO DE 
LA FLOTA DEL EMPERADOR... 


"Seguí corriendo durante toda la nochc, sin 
detenerme a descansar, hasta caer exhausto. 
Podía oir los tambores de guerra de los 
Hombres Lagarto dando la alarma a lo lejos y 
sabía que me estarían persiguiendo. De pronto 
salí de la jungla y me encontré en la orilla de 
un río. Avancé tambalcáindome a lo largo de la 


El ejército de los Hombres Lagarto aparece por 


resa de entre los árboles de la junela. 


orilla tirando con fuerza de los troncos que 
encontraba entre las raíces de los mangles y 
los restos de árboles caidos hasta que consegui 
mover uno. Lo arrastré hasta cl agua y mc 
tendí sobre él. Pronto me encontré deslizándo 
me río abajo. Por suerte, cl rio discurría en 
dirección al sol naciente, pensé mientras mc 
dormía lentamente. 


De repente me desperté. Tenía los pies dentro 
del agua y me dolian enormemente. Al sacar 

los del agua, vi que unos peces carnívoros se 
habían aferrado a ellos y estaban acerándolos 

con sus dientes afilados como navajas. Había 

tenido suerte al despertarme en cuanto empe 

zaron a morderme. De alguna forma conseguí 
sostenerme sobre el tronc y me mantuve des- 
pierto hasta la salida del sol. 


El río era ahora mucho más ancho. Durante 
todo el día la corriente me siguió arrastrando 
bajo un sol abrasador. Por fin había escapado 
de los Hombres Lagarto, pero parecía evidente 
que moriria de todos modos, devorado por los 
peces. Finalmente cl tronco embarrancó en un 
inmenso banco de arena. Me arrastré hasta tic- 
rra firme y dormí. Al día siguiente empecé a 
caminar a lo largo del banco de arena hasta 
que llegué al otro extremo. El agua tenía otro 
color, el color del océano. Era salada, pero 
amí lo único que me importaba cra que por 
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fin había alcanzado el Gran Océano Oriental. 
Por la posición del sol, deduje que me hallaba 
en la ribera norte de la desembocadura del río, 
por lo que empecé a caminar hacia el Norte 
pensando que antes o después encontraría la 
invencible flota del Emperador anclada frente a 


la costa y sería rescatado. 


Anduve lentamente durante varios días, co- 
miendo moluscos y huevos de pájaros. Con 
seguí liberarme de los grilletes de tobillos y 
muñecas golpeándolos con grandes piedras. 
Algún tiempo después empecé a ver madera 
men de barcos esparcido por la playa, que 
había sido arrastrado allí por las marcas 
Siguiendo más hacia el Norte vi los pecios 
de varias naves que reconocí como los juncos 
de guerra de la Catai imperial. Al principio 
creí que se trataba de otros juncos que habían 
sido dispersados y hundidos por el tifón. No 
encontré supervivientes, tan solo algunos hue 
sos deslucidos que habían sido pelados por 
los pájaros 


Me senté desesperado. Ánte mí tenía una 
visión terrible. loda la playa estaba plagada de 
juncos destartalados y de incontables huesos. 
Era todo lo que quedaba de la poderosa e 
invencible Flota Imperial de Catas: más de mil 
juncos de guerra y cien mil hombres. Vagué 
entre los restos durante horas y no encontré 
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señal alguna de posibles supervivientes. La 
desgracia que aniquiló a la flota había sucedi- 
do hacía ya demasiado tiempo” 


YIN-TUAN REGRESA A CATAI 


“Acampé en la playa durante varios días antes 
de ver las velas de un funco en el mar. En 
cendi una hoguera, con los maderos que cl 
mar había arrastrado hacia la playa, para hacer- 
le una señal. El funco se aproximó rápidamen- 
te a la costa. Era un junco mercante que hacía 
la ruta de las especias hasta Arabia bajo cl 
pabellón de los Tes Pings, unos comerciantes 
de especias muy conocidos. Enviaron un sam- 
pin en mi busca mientras yo seguía gritándo- 


les y haciéndoles señales desde la playa. 


La tripulación estaba sorprendida de verme y 
muy ansiosa de abandonar cl lugar tan pronto 
como fuera posible. Por ellos supe que la 
flota del Emperador había naufragado mientras 
se encontraba anclada a causa de un segundo 
tifón. Los supervivientes habían marchado tic- 
rra adentro y habían desaparecido. Por tanto, el 
Emperador había ordenado a todos los comer- 
ciantes vigilar las costas en busca de cualquier 
señal de sus estandartes. Yo era el único 
superviviente de aquella poderosa expedición 
que había sido encontrado con vida. Regresé a 
Catai y fui recibido en audiencia por el 


Emperador para contar mi historia. El 
Emperador ordenó que esta fuera registrada 
para la posteridad y me recompensó con el 
mando de la guardía de palacio” 


(Nota histórica: es bastante probable que los 
magos sacerdote slann con su arcano poder 
para modificar la geografía del mundo causaran 
los dos tifones que destruyeron la flota de 
Catai. Un tiflón se abatió sobre la flota apenas 
zarpar, el otro cuando ya estaba anclada. En ese 
momento la mayor parte de las tropas ya había 
desembarcado. Sus oficiales decidieron marchar 
tierra adentro e intentar la conquista antes que 
admitir el fracaso ante el Emperador). 


Los slann no habrian necesitado ningún aviso 
previo de la invasión. Habrian actuado 
siguiendo las predicciones de los Ancestrales 
y. por ello, los tifones habrían coincidido, con 
una precisión sorprendente, con el intento de 
invasión del emperador de Catas. Es posible 
que según las predicciones de los Ancestrales 
se necesitara un solo tifón, pero que dos 
corrientes de pensamiento opuestas entre los 
propios magos sacerdotes de diferentes ciuda- 
des hubieran dado como resultado los dos 
tilones, que se produjeron con un intervalo de 
varias semanas. 





Paul Rudge, del equipo de la White 
Dwarf, ha decidido coleccionar un nuevo 
ejército de Warhammer y, como este mes 
ha salido el nuevo libro de ejército de 
los Hombres Lagarto y las cajas de regi- 
miento, ¿qué mejor momento que este 
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caja de los nuevos eslizones de los Los eslizones de los Hombres Lagarto de Paul Rudge 
Hombres Lagarto... MTI O A 








Los dientes del 
arma de mano y 
los dardos de la 
cerbatana se 
resaltaron con 
Marrón Bestial. 


Para sombrear 
y definir mejor 
los detalles de 
la miniatura, 
se aplicó a la 
piel un lavado 
de Turquesa 


Halcón 
Cazador mez- SAR 
clado a partes 


iguales con 


agua. Cuando 
se secó, se 
: aplicó un pincel 
Primero se imprimó la miniatura con Sombrío y, des- 
Spray Negro Caos y las zonas que que- pués, uno de 
daron sin cubrir se pintaron luego con Gris Lobos 
Negro Caos diluido Espaciales. A 
las armas y las 








Para crear el tono 
de pátina, se apli- 
có un lavado de 
Tinta Marrón a las 
zonas pintadas de 
oro. Los dientes 
del arma de mano 
se iluminaron con 
Hueso Deslucido 
y se aplicaron a 
los pequeños dar- 
dos de la cerbata- 
na unas simples 
luces de Marrón 
Bubónico. 






La miniatura se empezó a pintar por la ¿Ea lios 
na má nsa, n est so er 

ZO a ás extensa, que en este ca o a de Negro Caos. 

la piel. Para acelerar el proceso de pinta- 

do, se aplicó a toda la miniatura una 

capa base de Gris Sombrío. 






Las escamas 
de la espalda 
del eslizón y las 
uñas de manos 
y pies se pinta- 


ron con Verde E 
de Camuflaje. 
Después se 


usó una mezcla 
de una tercera 
parte de Verde 
de Camuflaje y 
dos de Hueso 
Deslucido para 


Luego se usó Rojo 
Entrañas para pintar 
la lengua y el interior 
de la boca. La lengua 
se iluminó con Carne 








iluminar con 
cuidado los Enana y los dientes 
bordes de las se resaltaron con 
PALETA DE COLORES escamas y de E OSO 
las uñas de Con un pincel de 
Negro Marrón de is detalle y mucho cui- 
8 Mc cima o caca 
dese ici o luego se les pintó 
Entrañas Bubónico a la cerbatana : $ 
se les aplicó un una línea pequeña de 
Carne A Hueso pincel seco de Negro Caos en el centro para crear una 
Enana -]  Deslucido ña Codex. pupila reptil. 
Amarillo «es Tinta 
Solar Marrón Las zonas Una vez acabado 
metálicas de el eslizón y tras 
Codex MN somo las armas y de tos ei 
las joyas se No da p e 
Verde de Turquesa pintaron luego elo de rureza 
Camuflaje Halcón Cazador con Oro ee la ala 
| Brillante. l 
E nt pu es pros boca se pintaron 
edi AS con Barniz Brillante para darles un 
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aspecto más realista. 
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LA PEANA 


La superficie de la peana se pintó con 5% 
cola blanca y después se sumergió en Para pegar el escudo a la miniatura del 
arena fina. Cuando secó, se imprimó con eslizón se utilizó el brazo que sostenía 
Negro Caos y luego se pintó con Marrón el arma de mano. Esta simplemente se 
Bestial. A la arena se le aplicó un pincel cortó con un par de tenacillas. 
seco de Marrón Bubónico y, más tarde, “er: 
un lavado de Tinta 
> Marrón. Cuando 
estuvo seca, se 
aplicó un pincel 


seco con la misma 


LOS ESCUDOS Se intentó que la mano encajara en el 
hueco de la parte posterior del escudo 
para que pareciera que el eslizón está 
agarrando realmente el mango. 


cantidad de Marrón 

Bestial que de 

Marrón Bubónico. 

El lateral de la El escudo se 
peana se pintó con ' pintó siguiendo 
Verde Goblin. Para el sistema utili- 
acabar, se le pega- "zado con las 
ron montoncitos de escamas de la 
césped electrostáti- espalda del 

co con cola blanca. eslizón. 


Marchando a través de las junglas de Lustria, los Elfos Oscuros descubren que han atraído una compañía no deseada 
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Los Hombres Lagarto vuelven a 
los informes de batalla de la White 
Dwarf con una nueva imagen. En 
este número se enfrentan con uno 
de sus mayores enemigos: los 
Skavens, a las órdenes de Gareth 
Hamilton. ¡Anthony Reynolds lo 
va a tener realmente difícil! 


sta va a ser una Batalla Precipitada 
entre los Hombres Lagarto y los 
: Skavens, con 3.000 poderosos puntos 
en cada bando. Anthony Reynolds era la 
persona más indicada para ponerse al 
mando del ejército de Hombres 
Le Lagarto del Studio, ya que es el 
autor del nuevo libro de ejército 
An % de los Hombres Lagarto. Y al 
7 otro lado del ring se encuentra 
ap el famoso jugador de Skavens 
y de partidas de prueba de 
Warhammer, Gareth 
Hamilton. Como los lecto- 
res habituales de White 
Dwarf ya sabrán, 
Gareth es un 














































LA VENGANZA 
DE SOTEK 





Un informe de batalla de Warhammer 





general de Warhammer de gran reputación, 
cuyos Skavens se han enfrentado a un sinfín 
de oponentes a lo largo de muchos años y 
han participado en infinidad de torneos. 
Además, Gareth tiene que saldar cuentas con 
Anthony, ya que sus Skavens perdieron con- 
tra el ejército de los Hombres Lagarto de 
Anthony durante las partidas de prueba del 
nuevo ejército, por lo que tiene ganas de 
hacerlo mejor que la última vez y tomarse la 
revancha. Lógicamente, Anthony no tiene la 
menor intención de que los Hombres 
Lagarto salgan malparados de su primer 
encuentro en la White Dwarf, por lo que esta 
confrontación promete ser reñida. ¿Se repe- 
tirá la historia y volverán a ganar los 
Hombres Lagarto o conseguirán vengarse los 
Skavens? 


En una Batalla Precipitada, el orden de la 
marcha es increíblemente importante y 
aporta a la partida otro aspecto táctico más 
en el que pensar antes incluso de que 
empiece el despliegue. Los jugadores tie- 
nen que decidir el orden en el que marcha- 
tán antes de que empiece la partida, con lo 
que resulta muy difícil reaccionar al des- 
pliegue de las tropas del oponente. 


A continuación, se muestra el orden de 
marcha de ambos ejércitos. Cada unidad 
tendrá que desplegarse en este orden y 
cada unidad deberá desplegar más cerca de 
los bordes neutrales del tablero que las 
unidades amigas desplegadas previamente. 


ORDEN DE MARCHA 


HOMBRES LAGARTO SKAVENS 

I. Guerreros saurios l. Unidad de 

2. Guerreros saurios ratas gigantes 

con lanzas . Horda de ratas 

3. Guardia del templo Cañón de 

i. Hostigadores eslizón distormidad 

5. Króxigor 4. Corredores 

6. Estegadón de sombras 


[q 


ds 


7. Salamandras 5. Unidad de 
8. Eslizones ratas Ogro 
exploradores 6. Unidad de 


9. Terradones 
10. Personajes? 
11. Personajes? 


ratas Ogro 

. Guerreros de clan 

con lanzas 

8. Alimanas 

9. Monjes de plaga 

10. Esclavos con músico 

11. Portadores del 
Incensario 

12. Guerreros de clan 

13. Unidad de ratas 
gigantes 

14. Esclavos 

15. Acechantes 
nocturnos 

16. Personajes?” 


* Los dos chamanes esli- 
zón se despliegan por 
separado, el viejaestirpe 
se uñe a los guerreros 
saurios y el escamadura 
se une a los guerreros 
saurios con lanzas. 


** El señor de la guerra 

se uñie allas alimañas, 

A mientñAs que el ingenie- 
o, ro brujó, el caudillo y el 

“22 vidente gris se unen a 

los guerreras de clan 


con Lu 1745. 


































Anthony: Después de 
haberle dado los últi- 
mos retoques al libro de 
los Hombres Lagarto, 
tengo muchas ganas de 
usarlos en su informe 
de batalla inaugural. 
Jugar contra Gareth es 
todavía mejor porque 
ya nos hemos enfrenta- 
do antes (en las partidas de prueba de los 
Hombres Lagarto contra los Skavens, curio- 
samente) y fue realmente divertido. En nues- 
tros anteriores enfrentamientos elegí a un 
montón de eslizones y le demostré lo terro- 
ríficos que pueden llegar a ser, por lo que 
supuse que Gareth iría con especial cuidado 
con ellos. 


Antbony Reynolds 


Antes de elegir mis unidades escogí los per- 
sonajes que quería tener. Un slann de segun- 
da generación (que son los magos sacerdo- 
tes más viejos del mundo) era demasiado 
tentador, así que lo metí en el saco, trucado 
con el Estandarte de Batalla del ejército (y el 
Tótem de las Profecías que causa miedo) y 
una bonita variedad de jugosos objetos. Me 
preocupaban los disparos de los Skavens y 
los hechizos de Rayo de Disformidad, así 
que le puse la Zablilla Divina de la 
Protección (con lo que pasó a tener una 
tirada de salvación especial 2+ contra los 
ataques que no sean cuerpo a cuerpo de). La 
Tablilla Sagrada de Tepok le daba un hechi- 
zo adicional y la Diadema del Poder le per- 
mitiría ahorrar hasta dos dados de energia o 
de dispersión por turno. 


Para apoyar al slann, me decidí por dos cha- 
manes eslizón de nivel 2. La experiencia me 
ha enseñado a tratar con respeto la fase de 
magia skaven y por eso escogí dos 
Pergaminos de Dispersión y el Cubo de la 
Oscuridad. Este objeto funciona como 
un Pergamino de Dispersión, pero 
además hace que se termine la fase 
de magia del enemigo con un resul- 
tado de 4+. Sencillamente genial. 





Para disponer de un poco de poder ofensi- 
vo, escogí a un viejaestirpe (un saurio 
comandante) y a un escamadura (un saurio 
héroe). Era muy tentador poner a mi viejaes- 
tirpe a lomos de un mortífero carnosaurio, 
pero consideré que el coste total en puntos 
del slann más poderoso y del carnosaurio 
juntos era excesivo. Estos dos personajes 
saurios son máquinas de matar tremendas, 
así que desarrollé esta cualidad poniéndoles 
unos buenos objetos mágicos. Al viejaestirpe 
le puse la Cimitarra del Sol Resplandeciente 
(+2 Ataques) y el Aura de Quetzl (tirada de 
salvación especial de 44+ contra ataques de 
Fuerza 5 o superior). Al escamadura le puse 
el Colgante Reluciente de Chotec, que es un 
objeto muy útil de un solo uso que se puede 
utilizar en la fase de combate cuerpo a cuer- 
po de los Hombres Lagarto para obligar a los 
enemigos a atacar en último lugar. Es muy 
útil porque los saurios son un poco lentos y, 
si atacan primero en un turno (sobre todo 
los saurios armados con lanzas), pueden ser 
devastadores. 

Entonces pasé a las unidades básicas. Escogí 
una unidad de guardianes del templo de un 
tamaño decente para que hicieran de escolta 
del slann y dos unidades de guerreros sau- 
rios, unos armados con lanzas y los otros 
con armas de mano y escudos. A una de 
estas unidades de saurios le otorgué el típico 
Estandarte de Batalla (+1 a la resolución del 
combate). Y para acabar de redondear las 
opciones de tropas básicas, escogí dos uni- 
dades de eslizones, una con cerbatanas y la 
otra con jabalinas y escudos. Luego transfor- 
mé a una de estas unidades en exploradores 
(la de las cerbatanas). A pesar de que en este 
escenario no iban a ser tan efectivos, seguiri- 
an siendo útiles dependiendo del terreno. 
Para las unidades especiales, elegí una uni- 
dad de devastadores kroxigores y una uni- 
dad pequeña de terradones. Iba a usar a los 
kroxigores para avanzar por detrás de la uni- 
dad de eslizones y cargar a través de ella en 
el momento oportuno. Los terradones son 
muy buenos a la hora de cargar (sobre todo 
por su ataque relámpago especial), así que 
los iba a enviar a la caza de todos los jezzails 
o cañones de disformidad que Gareth tuvie- 
ra preparados. Y, si no, los utilizaría para lle- 
var a cabo ataques relámpago contra blan- 
cos como los hostigadores o los señores de 
las bestias de las ratas ogro y cosas asi. 


LOS HIJOS PERDIDOS DE LOS DIOSES CAÍDOS 


Pasemos ahora a las unidades singulares. 
Una de mis opciones de unidades singulares 
ya estaba ocupada por el slann de segunda 
generación, así que mi única elección fue el 
estegadón. Supuse que su habilidad para 
causar terror sería decisiva contra aquellos 
cobardes Skavens, aparte de que es una ver- 
dadera pesadilla cuando carga. Para acabar, 
redondeé el ejército con una unidad com- 
pleta de salamandras. Con un poco de suer- 
te, su gran maniobrabilidad y la mera canti- 
dad de heridas que pueden repartir 
sembrarían el pánico entre los Skavens. 


DESPLIEGUE 


Para el escenario de Batalla Precipitada hay 
que tener un orden de marcha. Todas las 
unidades tienen que situarse en el terreno 
de juego por este orden y cada unidad tiene 
que situarse más cerca de los bordes neutra- 
les que la anterior. Eso hace que sea compli- 
cado reaccionar al despliegue de tu oponen- 
te, por lo que hace falta disponer de un plan 
muy sólido. Yo me dediqué básicamente a 
estrujar las unidades de saurios en el centro 
del tablero y a poner los elementos más lige- 
ros y rápidos en los flancos. Me preocupaba 
el hecho de que pudieran flanquearme por- 
que me encontraba en una grave inferiori- 
dad numérica, así que puse allí a mis unida- 
des de flanqueo para tratar de detener 
cualquier cosa que pretendiera rodear mis 
tropas. Si caía el centro estaría perdido, por 
lo que situé al slann y a su guardia del tem- 
plo tan al centro como pude, A partir de ahí, 
la unidad podría ir hacia la izquierda o hacia 
la derecha según fuera necesario y a la vez 
podría influenciar con su Liderazgo a la 
mayor parte posible del ejército. 

Esta partida iba a estar muy reñida y tendría 
que diezmar bastante el frente de los 
Skavens antes de llegar a ellos. Una vez estu- 
viera trabado en combate, sabía que mis uni- 
dades iban a apañárselas bien, pero me pre- 
ocupaba que la superioridad numérica de 
los Skavens acabara por hacerse notar. 
Tendría que ir con mucho cuidado de no 
exponer los flancos y vigilar con todo aque- 
llo que pudiera diezmar mi propio frente. 
Dado que mi ejército era bastante reducido, 
iba a notar mucho todas las bajas. Intentaría 
proteger especialmente bien a mis unidades 
de saurios, ya que, si morían algunos de 
ellos antes de que entraran en combate con 
sus enemigos, podría pasar que no fueran 
los suficientes como para obligar al enemigo 
a retirarse. 

Pues eso, matar al enemigo y tratar de que 
no me maten. Bonito plan, Ant... 


LA REVANCHA DE MONTY LUKAST 


Gareth: Volví a casa des- 
pués del trabajo, miré mis 
e-mails y me sorprendió 
gratamente ver un mensa- 
je de Paul Rudge pregun- 
tándome si me interesaba 
participar en un informe 
de batalla de la White 
Dwarf, lo cual era una 
pregunta un poco tonta porque me extraña- 
ría mucho que algún lector de la White Dwarf 
decidiera no aprovechar tal oportunidad. 





Garetb Hamilton 


Tengo suerte de haber jugado ya una partida 
de Warhammer contra los lagartos de Antho- 
ny durante las pruebas del libro; en ella 
aprendí realmente a respetar a los eslizones. 
Fue un acontecimiento muy sangriento, ya 
que ambos bandos acabaron arrasados, pero 
al final conseguí acabar con una derrota mar- 
ginal. Esta era la oportunidad de tomarme la 
revancha, pero no iba a ser nada fácil. 


Escoger el ejército para la partida fue bastante 
simple. Para empezar, como mis miniaturas 
iban a salir en la White Dwarf, quería sacar a 
todos mis Skavens “nuevos”. Después de 
haber pintado casi 3.000 puntos de Skavens 
de la 5* edición, estoy tan colgado por esos 
diablillos peludos que he empezado a pintar 
otro ejército skaven de la 6* edición. En el 
nuevo ejército tengo 2 unidades de guerreros 
de clan, 2 unidades de esclavos, alimañas, 5 
manadas de ratas gigantes, hordas de ratas y 
ratas de plaga, 6 acechantes nocturnos, 4 
manadas de ratas ogro, corredores de som- 
bras, 2 amerratadoras y 1 cañón de disformi- 
dad. Todo eso hace poco más de 1.500 pun- 
tos, con lo que puedo gastarme todo lo que 
quiera en los personajes y el resto lo llenaré 
con miniaturas de mi ejército antiguo. 


Los personajes son una parte muy importante 
de un ejército de Skavens. Hay ejércitos que 
pueden pasar sin ellos, pero un ejército de 
Skavens huirá a la primera de cambio si no 
los tiene. Normalmente, en las partidas de 
menos de 3.000 puntos es difícil decidirse 
entre las grandes cualidades de liderazgo y de 
combate del señor de la guerra y las habilida- 
des mágicas de un vidente gris, ¡pero es que 
en esta batalla podría tenerlos a los dos! Co- 
mo siempre me gusta probar algo nuevo, de- 
cidí probar una nueva combinación de obje- 
tos mágicos para el señor de la guerra. Iba a 
ponerle la Espada Pútrida (que siempre gol- 
pea primero en combate), el Escudo Skaven 
(tirada de salvación de 6+), el Amuleto de 
Piedra Bruja (tirada de salvación especial 
4+) y los Brazaletes de Poder (que pueden 
llegar a doblar su atributo de Fuerza original). 
Si lograba activar los Brazaletes de Poder, 
tendría un monstruo capaz de enfrentarse a 
casi todo lo que los Hombres Lagarto pudie- 
ran lanzarle, ¡hasta un carnosaurio! Con el 
vidente gris decidí ponerle una combinación 
ya probada y comprobada. Va equipado con 
la Capa Tenebrosa (para que lo proteja un 
poco de esos dardos y jabalinas de los eslizo- 
nes), El Ojo de la Rata Cornuda (que permi- 
te añadir un dado de energía adicional) y el 
Fetícbe Skaven (que permite repetir cualquier 
tirada de dados una vez). 


Luego pasé a los héroes. Sin el apoyo de 
otros expertos en la magia y ante la posibili- 
dad de enfrentarme a un slann, solo mi vi- 
dente gris sería bastante impotente en la 





fase de magia, así que elegí a un ingeniero 
brujo para ayudarlo. Tenía todo el equipo, 
incluida la pistola bruja y el omnipresente 
Espíritu de las Tormentas (que puede lanzar 
el Rayo de Disformidad sin necesidad de 
usar dados de energía). 


Como el brujo apoyaba al vidente gris, 
decidí que un asesino apoyara al señor de 
la guerra. Últimamente he estado teniendo 
problemas para que la elite eshin haga algo 
de provecho, pero esta vez lo equipé con la 
Espada Supurante y lo escondí en la uni- 
dad de alimañas junto al señor de la gue- 
rra. Así podría tener cuatro ataques de 
Fuerza 4 (posiblemente 8) y tres de Fuerza 
5 que causarían 1D3 heridas antes de que 
ningún enemigo pudiera llegar a atacar, ini 
siquiera aunque cargaran contra mí! 


El siguiente personaje que elegí fue un sacer- 
dote de plaga. Decidí que debido a la falta de 
Pergaminos de Dispersión necesitaba contar 
con un poco más de potencia mágica y le 
puse el Liber Bubonicus. También pensé que 
tenía que tener a un caudillo con el “Mata- 
rranas” (el Orbe de Cobre) porque durante las 
partidas de prueba del libro de los Skavens 
escogí a un caudillo con el Orbe de Cobre, le 
hice dar Salto Fugaz junto al slann, le tiré el 
Orbe al desgraciado anfibio ¡y este fue absor- 
bido al interior del reino del Caos! Creo que 
por aquel entonces Anthony aún no estaba en 
el equipo de Desarrollo de Warhammer y 
quizá no haya oído esa historia. ¡Ya sé que es 
muy difícil, pero podría funcionar! 


Después de haber elegido a un sacerdote de 
plaga, no podía dejar de tener una unidad de 
monjes de plaga. Con el Estandarte del Odio, 
esta unidad se hace realmente poderosa siem- 
pre que pueda cargar. Eso puede ser un poco 
complicado teniendo en cuenta la desventaja 
del estandarte, que obliga a mover la distan- 
cía máxima hacia el enemigo la mitad de las 
veces, pero ya se sabe que la impredecibilidad 
es algo inherente a un ejército de Skavens. 


Junto a los monjes de plaga no podía faltar 
una unidad de apoyo de portadores del incen- 
sario. Con un lanzallamas de disformidad para 
poder encargarme de los bloques grandes de 
saurios y algunas ratas gigantes más para que 
mis unidades de ratas gigantes tuvieran un ta- 
maño más decente, acabé de completar mi 
ejército de 3.000 puntos. Tal y como quedó la 
cosa, tendría que confiar en la magia y en la 
pequeña cantidad de disparo de la que dispo- 
nía. Lo más seguro es que eso no fuera sufici- 
ente, así que tendría que ir con mucho cuida- 
do para aprovechar mi superioridad numérica. 


La Batalla Precipitada aporta una nota de 
originalidad respecto a la Batalla Campal, ya 
que la mayor diferencia entre ambas reside 
en el despliegue de las tropas. Como hay que 
anotar el orden de marcha antes de empezar 
la partida e ir desplegando las tropas a partir 
del centro del frente de batalla hacia los bor- 
des neutrales, no se puede reaccionar muy 
bien al despliegue del oponente. También 
hace que sea mucho más difícil predecir el 
uso de los elementos del terreno (ya se sabe 
que va muy bien poner las máquinas de gue- 
rra sobre una colina, pero, si la colina está en 
el centro de tu zona de despliegue y tienes las 
máquinas de guerra al final de la orden de 
marcha, va a resultar muy difícil). 


A A 


Mientras decidía el orden de marcha, se me 
ocurrió un plan muy atrevido con el que 
esperaba poder dejar a Anthony en una situa- 
ción muy desfavorable y así, con un poco de 
suerte, Obligarlo a cometer algunos errores. 
Probaría la estrategia “evitar el centro”, es 
decir, pondría mis unidades más fuertes en 
los flancos y dejaría mi centro relativamente 
débil. Mi centro se quedaría en su sitio o se 
retiraría según las circunstancias, mientras 
que los flancos avanzarían y barrerían del 
mapa los flancos más débiles de Anthony 
(con un poco de suerte) y entonces podría 
dar el golpe de gracia a las unidades centrales 
con el típico movimiento de pinza. Este plan 
comporta un gran riesgo y se basa en adivinar 
bien cómo va a desplegar Anthony su ejército 
y las unidades que eligirá. Creo que Anthony 
va a tener un bloque central de unidades de 
saurios y un slann flanqueado por ambos 
lados por las unidades más rápidas y fuertes, 
aunque potencialmente más frágiles: jinetes 
de gélidos, kroxigores y el estegadón. Si con- 
sigo evitar luchar contra las brutales aunque 
lentas unidades de saurios hasta poder elimi- 
nar el peligro que suponen las unidades más 
veloces, creo que tendré una oportunidad de 
hacerme con la victoria. 


DESPLIEGUE 


Bueno, pues me ha sorprendido mucho que 
Anthony haya incluido a un slann, pero nin- 
gún carnosaurio ni jinetes de gélidos. Tambi- 
én hay menos eslizones de los que me espera- 
ba. De hecho, el ejército de Anthony es 
mucho más pequeño que el que yo habría 
elegido en su lugar teniendo en cuenta que 
jugamos a 3.000 puntos. Seguro que se ha pu- 
esto un montón y medio de objetos mágicos; 
¿y será ese un slann de segunda generación? 


Respecto al despliegue de los ejércitos, hasta 
ahora todo ha ido bien. Tengo dos flancos po- 
tentes con los que caer sobre el ejército de 
Anthony por ambos lados, aunque los guerre- 
ros de clan y los esclavos de mi derecha están 
un poco aislados debido al terreno difícil. Los 
terradones y los exploradores eslizón podían 
causar bastantes problemas a los monjes de 
plaga asesinos, así que decidí situar a mis ace- 
chantes nocturnos hacia el flanco derecho pa- 
ra poder contrarrestar mejor aquella amenaza. 


En lo referente a mis hechizos, me preocu- 
paba que el vidente gris no contara con el 
Rayo de Disformidad ni con el Plaga. Solo 
tenía un único hechizo para atacar a los 
Hombres Lagarto a distancia y el Oleada de 
Ratas solo me iba a servir de algo contra los 
eslizones. Respecto de los hechizos del 
slann, me quedé muy contento al ver que 
solo contaba con conjuros de infligir daño 
en lugar de otros hechizos potencialmente 
más peligrosos como el Acechbante Invisible. 
Con un poco de suerte, mi superioridad nu- 
mérica absorbería la mayor parte del daño 
mágico; pero, si al final resultaba que me 
estaba enfrentando a un slann de la segunda 
generación, este iba a poder lanzar con éxito 
la mayoría de ellos cada turno, lo que podía 
llegar a provocar chequeos de pánico muy 
desestabilizantes en cuanto mis filas empeza- 
ran a desaparecer. 








LOS HIJOS PERDIDOS DE LOS DIOSES CAÍDOS 


PERSONAJES 

Mago Sacerdote Slann de 2* genera- 
ción con la TZablilla Sagrada de la Pro- 
tección, portaestandarte, Tablilla Sa- 
grada de Tepok, Tótem de la Profecía, 
Diadema del Poder, el Corcel de Som- 
bras, el Pozo de Sombras, el Viento de 
Muerte, el Bola de Fuego y el Deflagra- 
ción Infernal 660 puntos 


Saurio Viejaestirpe con arma de 
mano, escudo, armadura ligera, el 
Aura de Quetzl, desove sagrado de 
Quetzl y la Cimitarra del Sol 
Resplandeciente. 246 puntos 


Chamán Eslizón de nivel 2 con 
arma de mano, Cubo de la 
Oscuridad, el Portento de Far y el 
Segundo Sello de Amul 140 puntos 


Chamán Eslizón de nivel 2 con 
arma de mano y 2 Pergaminos de 
Dispersión. 150 puntos 


Saurio Escamadura con arma de 
mano, Colgante Reluciente de Chotec, 
armadura ligera, escudo. 124 puntos 


UNIDADES BASICAS 

16 Guardianes del Templo con grupo 
de mando completo, armas de mano, 
alabarda y escudo 323 puntos 


16 Guerreros Saurios con grupo de 
mando completo, armas de mano, 
escudo y Estandarte de Guerra, 

257 puntos 


15 Guerreros Saurios con grupo de 
mando completo, lanzas y escudo. 
240 puntos 


10 Hostigadores Eslizón con un 
Bravo, armas de mano y escudo 
65 puntos 


e 
+ 
e 
á 


10 Exploradores Eslizón con 
un Bravo, armas 
de mano y cerbatanas. 


UNIDADES ESPECIALES 
3 Kroxigores con armas a 
dos manos. 


75 puntos 


174 puntos 


3 Terradones con un Bravo, armas de 
mano y jabalinas. 115 puntos 


UNIDADES SINGULARES 


3 Cazadores Salamandra 195 puntos 


1 Estegadón y 5 Eslizones con 
armas de mano, jabalinas 


y arco gigante. 235 puntos 


TOTAL 2.999 puntos 
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LA VENGANZA DE MON 


PERSONAJES 

Señor de la Guerra Ratarsed Rat 

con armadura pesada, Espada Pútrida, 
Escudo Skaven, Amuleto de Piedra 

Bruja y Brazaletes de Poder. 196 puntos 


Vidente Gris Monty Lukast 
con Capa Tenebrosa y el Ojo de la 
Rata Cornuda. 315 puntos 


Caudillo Ratafía con armadura pesada, 
escudo y el Orbe de Cobre. 101 puntos 


Sacerdote de Plaga Infestus Vil con 
arma de mano y 2 Pergamínos 


de Dispersión. 114 puntos 


Ingeniero brujo Skully con pistola bruja, 
cuchillas brujas, condensador de energía 
bruja mejorado, acumulador de energía 
bruja sobrealimentado y 


Espíritu de las Tormentas. 120 puntos 
Y Asesino Takiratti 
con Espada Supurante. 150 puntos 


. > 
e > 
pa 


UNIDADES BASICAS 

25 Guerrros de Clan con 

portaestandarte, músico y grupo de 

apoyo con amerratadora. 200 puntos 


25 Guerreros de Clan con portaestandarte, 
músico, lanzas y grupo de apoyo 

con amerratadora. 225 puntos 
24 Alimañas con escudos, portaestandarte, 
músico, Jefe de Colmillo, Estandarte 

las Alimañas y grupo de apoyo con 
lanzallamas de disformidad. 336 puntos 
1 Horda de Ratas (4 peanas). 180 puntos 


Unidad de Ratas 


Gigantes (4 manadas). 120 puntos 
Unidad de Ratas 

Gigantes (3 manadas). 90 puntos 
8 Corredores de Sombras. 56 puntos 
20 Esclavos con músico. 44 puntos 
20 Esclavos. 40 puntos 
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UNIDADES ESPECIALES 

6 Acechantes Nocturnos con armas 
envenenadas y estrellas arrojadizas 
envenenadas. 108 puntos 





19 Monjes de Plaga con armas de mano 
adicionales, portaestandarte, músico, 
Diácono y Estandarte del Odio. 


202 puntos 
Unidad de Ratas 
Ogro (2 manadas). 100 puntos 
Unidad de Ratas 
Ogro (2 manadas). 100 puntos 
UNIDADES SINGULARES 
6 Portadores del Incensario. 102 puntos 
Cañón de Disformidad. 100 puntos 
TOTAL 2.999 puntos 








TURNO 1 DE LOS 
HOMBRES LAGARTO 


Anthony: Gané la tirada para determinar 
quién debía empezar y me preparé para 
causar los máximos destrozos posibles en la 
fase de magia. Si lograba que una o dos uni- 
dades huyeran, tal vez las otras hicieran lo 
mismo. Con este objetivo en mente, empe- 
cé a avanzar mis unidades. 


Me dejé de sutilezas y desplacé a todas las 
unidades hacia delante. Los dos bloques de 
guerreros saurios se encararon en dirección 
al fuerte flanco derecho de los Skavens. Los 
exploradores eslizón con cerbatanas fueron 
hasta el borde de su jungla, mientras que 
los otros eslizones fueron avanzando segui- 
dos de cerca por los kroxigores, con el este- 
gadón a la izquierda. Los dos chamanes esli- 
zón se situaron en posiciones a cubierto, ya 
que, como ese turno el slann podía ver por 
sí mismo a todos sus posibles objetivos, no 
hacía falta poner que los chamanes tuvieran 
una buena línea de visión. 


TELEPATÍA 


Los magos sacerdotes slann pueden 
“ver” a través de los ojos de cualquier 
otro hechicero de su ejército. De este 
modo, si un chamán eslizón puede ver 
a una unidad enemiga determinada, el 


slann podrá dirigir sus hechizos contra 
ella aunque dicha unidad no se encuen- 
tre dentro de su campo de visión. La 
distancia se sigue midiendo a partir del 
propio slann y se ignoran los elementos 
de terreno que haya de por medio. 


Las salamandras y sus batidores no iban a 
poder ponerse a distancia de tiro ese turno: 
si las movía demasiado lejos, se pondrían al 
alcance de la amerratadora skaven, así que 
solo las hice avanzar un poco. 


Los terradones me planteaban un peque- 
ño problema. Tenía planeado hacerlos 
volar y rodear el flanco de los Skavens 
para cargar contra el cañón de disformi- 
dad más adelante, pero Gareth se había 
protegido astutamente de esa táctica y 
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había puesto otra amerratadora por allí 
cerca, además de a un puñado de demen- 
tes portadores del incensario y a una uni- 
dad de acechantes nocturnos en el flanco. 
No iba a poder pasar por allí, por lo que 
resitué los terradones en el frente de bata- 
lla principal. A lo mejor en el turno 
siguiente podría volar un poco más allá y 
tratar de atacar al cañón de disformidad 
desde otro ángulo. 








La fase de magia era la que había estado 
esperando ansiosamente. Sabía muy bien 
que los slann de 2* generación son mortífe- 
ros y tenía muchas esperanzas puestas en el 
mío. Por cada hechizo que lanzan pueden 
añadirle un dado extra “gratis” después de 
la tirada, por lo que lanzan sus hechizos con 
resultados generalmente muy altos y la pro- 
babilidad de que se produzca una fuerza 
irresistible es mucho mayor de lo normal. 


Teniendo todo esto en cuenta, lancé el pri- 
mer hechizo, una humilde Bola de Fuego, 
contra los acechantes nocturnos. Ataqué a 
las unidades más alejadas del general a pro- 
pósito para que hubiera más posibilidades 
de que salieran corriendo. Cuatro de los 
Skavens ardieron en llamas, pero los demás 
se negaron a huir. Luego lancé un 
Deflagración Infernal contra los guerreros 
de clan que iban acompañados por el viden- 
te gris, el caudillo y el ingeniero brujo. Si 
conseguía que se dieran a la fuga, sería 
genial. Lancé el hechizo con un impresio- 
nante 14, pero solo obtuve 2 patéticos 
impactos y ninguno de los dos consiguió 
herir a nadie. Luego lancé contra la misma 
unidad el Viento de Muerte, que Gareth dis- 
persó rápidamente, y luego el Pozo de 
Sombras. Este derribó a cinco de las ratas, 
pero consiguieron salir trepando del pozo, 
de modo que su movimiento no se vería 
reducido en el próximo turno. Y, bueno, 
con eso se terminó mi fase de magia. No 
había sido apabullante, a pesar de haber 
lanzado un montón de hechizos, pero por 
lo menos fue un comienzo alentador. 








Para acabar, el arco gigante del estegadón 
apuntó hacia una de las unidades de ratas 
ogro, pero los eslizones fallaron el tiro. 


TURNO 1 DE LOS SKAVENS 
Gareth: Mis peores temores se habían con- 
firmado, Anthony había elegido a un slann 
de segunda generación. ¡Qué bestia! Iba a 
estar muy por debajo de Anthony en cues- 
tión de magia, aunque tuviéramos el mismo 
número de dados. Al disponer de un dado 
adicional para cada hechizo y un modifica- 
dor de +1 a la hora de realizar el lanza- 
miento, los diez dados de energía de 
Anthony iban a permitirle lanzar fácilmente 
cuatro o cinco hechizos por turno e iba a 
tener suerte si conseguía dispersar ni que 
fuera dos de ellos. La verdad es que tuve 
suerte de sufrir solo 5 bajas en la unidad de 
guerreros de clan que contenía a los lanza- 
hechizos. Perderlos en el turno 1 hubiera 
sido un golpe devastador. Por desgracia, los 
monjes de plaga no pudieron controlarse y 
salieron disparados a toda pastilla en direc- 
ción al enemigo. En aquel momento deseé 
haberlos desplegado detrás de los portado- 
res del incensario, porque por lo menos así 
los hubiera mantenido bajo control. Como 
ahora se encontraban dentro del alcance de 
carga del estegadón, decidí poner a los por- 
tadores del incensario detrás suyo por si 
eran derrotados en combate y huían. El 
movimiento de persecución llevaría al ene- 
migo hasta los portadores del incensario y 
entonces mi unidad de guerreros de clan 
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Al estar concentrada en el ataque, la guardia del templo no reacciona a tiempo para detener al caudill 


podría cargar por el flanco. Por suerte, el 
flanco derecho se comportó con mucha más 
disciplina. La estratagema secreta número 
uno salió de maravilla. Ant usó su Cubo de 
la Oscuridad para dispersar mi primer 
hechizo y por suerte el Cubo no consiguió 
terminar mi fase de magia, lo cual hubiera 
sido un fastidio. De esta forma logré que 
Anthony se gastara suficientes dados de dis- 
persión como para permitirme lanzar el 


Salto Fugaz sobre el caudillo que llevaba el 


Orbe de Cobre. (Yo de Anthony hubiera 
usado un Pergamino de Dispersión hasta 


contra un hechizo pequeñito como ese lan- 
zado solo con un 6). ¡Y pasemos a la fase de 
disparo! Ha llegado la hora de las tortas. 
Liquidamos al slann y habré ganado la parti- 
da prácticamente. ¿Iban a sonreírme los dio- 
ses ese día?... Pues no. A aquella rata inútil 
se le cayó el Orbe al suelo cuando quiso lan- 
zarlo y tuvo que pegar un salto para poner- 
se a cubierto antes de que detonara. Aun 
así, solo por la cara que puso Anthony 
mientras yo tiraba el dado de problemas, 
perdón, quiero decir, el dado de artillería 
(imalditas palabras!) ya valió la pena. 





Los ejércitos de Garetb y de Antbony no eran completos desconocidos el uno para el otro 








—"TAAAAADA A et A A 


e e 


=- II 
mm _———— 


| 


| 


53 ———— a E RE A LLE 


53 





f LA Ñ j i PEA ' KITA 
IA IA A A VENGA VLA 


TURNO 2 DE LOS 
HOMBRES LAGARTO 


Anthony: ¡Oh, Dios mío! Creo que se me 
paró el corazón cuando Gareth arrojó ese 
Orbe de Cobre. Tendría que haberme esfor- 
zado un poco más en detener aquel Salto 
Fugaz. ¡Muy mal, Ant! Bueno, aun así, el 
caudillo la pifió muy al estilo skaven (debió 
de despistarse o algo). Después de autorre- 
gañarme seriamente (ya que, si el slann 
hubiera desaparecido, aquello podría haber 
sido desastroso), caminé un poquito, me 
golpeé el pecho varias veces para que vol- 
viera a sonar el tic tac y pasé al turno 2. 


Tras pensar y deliberar un rato, cargué contra 
las ratas gigantes con los terradones que esta- 
ban delante de ellas. Los terradones habían 
conseguido que me sintiera orgulloso de ellos 
durante las partidas de prueba, así que había 
llegado el momento de ponerlos a prueba 
una vez más. Debido a sus ataques relámpa- 
go no me preocupaba mucho que perdieran 
el combate (ya que les permiten huir después 
de cargar sin que el enemigo pueda perseguir- 
los; ¡ah!, y también se reagrupan automática- 
mente), mientras que unas cuantas bajas más 
entre los Skavens me irían muy bien. 


Gareth había lanzado el Locura Asesina 
sobre la unidad grande de guerreros de clan 
(la que tenía el vidente gris y companía), 
con lo que estos se habían hechos inmunes 
a los chequeos de pánico. Vale, pasemos al 
plan B, pues. Es decir, en aquel momento él 
tenía a tres unidades presas de la furia ase- 
sína en aquel borde del tablero (los guerre- 
ros de clan, los monjes de plaga y los porta- 
dores del incensario). Había llegado la hora 
de usar ese factor en su contra, creo yo. 


Desplacé a los eslizones armados con jabali- 
nas hasta entrar a distancia de carga de las 
tres unidades y situé a las demás unidades de 
modo que pudieran contraatacar a las unida- 
des enemigas que cargasen. El estegadón se 
dispuso de forma que pudiera cargar por el 
flanco contra los monjes de plaga, mientras 
que los kroxigores y la guardia del templo 
también se prepararon para el combate. 


Los eslizones que estaban en la jungla se 
escondieron entre la vegetación y en la 
otras parte del campo de batalla, mis unida- 
des de saurios siguieron avanzando. El vie- 
jaestirpe abandonó la unidad para unirse al 
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otro regimiento de saurios (que ahora pasó 
a tener un escamadura y un viejaestirpe, 
iguau!) porque parecía que este iba a llegar 
antes al meollo de la acción (y que las mal- 
ditas hordas de ratas lo iban a tener difícil 
para frenarlos). Las salamandras echaron 
hacia delante para lanzar escupitajos infla- 
mables de sus fauces, pero sin ponerse a 
distancia de tiro de la amerratadora. El cha- 
mán eslizón de ese lado del campo de bata- 
lla se dirigió rápidamente hacia la vegeta- 
ción para huir del caudillo que ahora 
acechaba entre mis líneas. 





El caudillo y los corredores de sombras se lanzan a la caza del chamán eslizón. 
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Perfecto. Y ahora a mi fase favorita, la de 
magia. Para empezar, lancé el Pozo de Som- 
bras contra las alimañas que se encontraban 
al otro lado del campo de batalla. De 11 im- 
pactos, 9 consiguieron causar heridas y Ga- 
reth logró salvarlas todas menos 3. Grrr, ahí 
no cundirá el pánico, pero, bueno, no pasa 
nada. Luego me fijé en las ratas ogro que es- 
taban apoyando a las alimañas. Se encontra- 
ban en una posición amenazante, sobre todo 
porque Gareth tenía muchas más unidades 
que yo, pero también porque no podía en- 
frentarme a ellas de frente y, cuando empezara 
el combate, iban a cargar contra mis flancos 
ignorando mi modificador por filas y sem- 
brando la destrucción. ¡No, por favor! Aunque 
el stann no podía ver esa unidad, el chamán 
que estaba huyendo del caudillo sí podía, así 
que les lancé un Bola de Fuego y eliminé a 
uno de los señores de las bestias. Lo siguiente 
que hice fue lanzar un Viento de Muerte con- 
tra la misma unidad y liquidé al otro señor de 
las bestias. ¡Toma ya! Ahora las ratas ogro iban 
a ser estúpidas la mayor parte de la partida. 


El resto de mis hechizos acabaron siendo 
dispersados y me guardé en la Diadema 
del Poder los dos dados de energía que me 
quedaban del slann para que la fase de 
magia de Gareth no me causara sorpresas 
desagradables. 


En la fase de disparo, las salamandras lanza- 
ron sus escupitajos abrasadores contra los 
esclavos skavens y acabaron con nueve de 
ellos. ¡Impresionante! Sin embargo, tam- 
bién engulleron a dos de los batidores esli- 
zón porque obviamente no les gustaba que 
les pincharan en el trasero con sus lanzas. 
La verdad es que eso hizo que tanto Gareth 
como yo nos partiésemos de risa. 


¡El estegadón volvió a disparar con su arco 
gigante contra las ratas ogro más cercanas e 
hizo trizas a uno de los señores de las bes- 
tias! Todo parecía indicar que ese no era el 
mejor día para ser señor de las bestias. Los 
pequeños y audaces eslizones que estaban 
provocando al enemigo para que se lanzara 
en una carga salvaje y asesina arrojaron sus 
jabalinas y derribaron, con sus venenos leta- 
les, a un portador del incensario. 


Los terradones liquidaron a cuatro ratas 
gigantes y a cambio sufrieron una herida, 
con lo que perdieron el combate. Pero no 
pasó nada porque usaron su ataque relám- 
pago y huyeron sin que las ratas gigantes 
pudieran perseguirlos. No obstante, y para 
mi desgracia, se retiraron 22 cm antes de 
reagruparse, con lo que se quedaron en el 
camino de los monjes de plaga locos a los 
que esperaba poder cargar por el flanco con 
el estegadón. ¡Qué porquería! 


TURNO 2 DE LOS SKAVENS 


Gareth: Otra ráfaga de ataques mágicos que 
aguanté sin sufrir demasiadas pérdidas, aun- 
que fue muy duro perder los señores de las 
bestias y que mis ratas ogro se quedaran 
estúpidas. Empecé a pensar que había 
tomado la decisión correcta al no elegir 
ningún Pergamino de Dispersión. 
Creo que, si hubiera tenido que 
usar Pergaminos para detener 

los hechizos, a esas alturas ya 

me los habría gastado todos. 








Antbony intenta bacer frente al avance de los Skavens 


Me habría gustado que Anthony cargara 
contra los monjes de plaga con su estega- 
dón porque ese bicho iba a necesitar un 
poco de suerte para obligar a toda una uni- 
dad a que se retirara, pero fue lo bastante 
astuto como para no hacerlo. En su lugar, al 
poner a esos eslizones a distancia de carga 
de los monjes de plaga y al poner al estega- 
dón un poco hacia el lado cuando los mon- 
jes de plaga estaban obligados a cargar con- 
tra los eslizones (debido a la furia asesina), 
los eslizones huirían y dejarían el flanco de 
mis monjes de plaga listo para recibir la 
carga del estegadón. Ya podía dar por perdi- 
da a esa unidad. 


Con todo, el hecho de que las ratas gigantes 
hubieran vencido a los jinetes de terradón 
salvaba un poco la situación. Por lo menos 
ahora disponía de una unidad a la que car- 
gar con los monjes de plaga sin dejar su 
flanco expuesto. Tan solo cabía esperar que 
Anthony se hiciera un lío con los ataques de 
la carga combinada del estegadón y de los 
kroxigores. 


Al otro lado del campo de batalla, las cosas 
parecían ir mucho mejor. Tenía a la unidad 
de saurios de Anthony, que contenía tanto 
al viejaestirpe como al escamadura, perfec- 
tamente alineada para sufrir el ataque de mi 
lanzallamas de disformidad y de mi amerra- 
tadora. Por otro lado, mis unidades se esta- 
ban desplazando para realizar un flanqueo 
combinado y una carga frontal. Las sala- 


mandras estaban siendo un problema, pero 
mientras siguieran disparando contra los 
esclavos no me importaba. 


¡Mi fase de magia se convirtió en un desas- 
tre! Conseguir una fuerza irresistible del 
brujo fue genial, ¡pero resultó que todo lo 
que hizo fue herirse a sí mismo! Y, cuando 
el vidente gris obtuvo una disfunción mági- 
ca, tuve que usar su Fetiche Skaven para 
que por lo menos tuviera alguna posibilidad 
de volver a lanzar algún hechizo durante el 
resto de la batalla. Aquello pintaba mal, 
pero que muy mal. Para más inri, mi lanza- 
llamas de disformidad se descontroló y 
borró del mapa al grupo de apoyo. _ sf 
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TURNO 3 DE LOS 

HOMBRES LAGARTO 

Anthony: No había sido el mejor turno de 
Gareth, sobre todo al tener al vidente gris 
fuera de juego para el turno siguiente. Que 
el lanzallamas de disformidad explotara 
también estuvo bien, por cierto. 


¡A la carga! El estegadón se lanzó contra el 
frente de los monjes de plaga (habría preferi- 
do que fuera el flanco, pero el frente ya me 
iba bien). Los kroxigores también declararon 
una carga contra ellos, aunque estos solo pue- 
den cargar a través de unidades de eslizones 
que no estén huyendo, por lo que todo de- 
pendía de si los eslizones se reagrupaban. Si 
se reagrupaban, podrían cargar a través de 
ellos, y si no, no irían a ninguna parte. Por su- 
erte, los eslizones sí se reagruparon, de modo 
que los kroxigores también se lanzaron contra 
los monjes de plaga. Eso iba a hacer pupa. 


Los terradones ya habían tenido bastante, 
así que se fueron volando del tablero. 
Rabia, rabia. La mayor parte de mi ejército 
marchó decididamente en dirección al ene- 
migo. Mis saurios armados con lanzas, entre 
los que se encontraban los dos personajes, 
se prepararon para recibir la carga, aunque 
traté de encarar la unidad de forma que 
solo pudieran cargar contra ellas por el 
frente y que presentara así una perspectiva 
intimidante para Gareth. Y todavía me que- 
daba un as en la manga, si aquella unidad 
lograba resistir ni que fuera un solo turno... 


El slann empezó la fase de magia con una 
Bola de Fuego que dio de lleno a las ratas 
ogro que tenía delante y acabó con el señor 
de las bestias que quedaba. ¡Más ratas ogro 
dominadas por la estupidez! El Viento de 
Muerte volvió a ser dispersado y con el 
devastador Deflagración Infernal obtuve de 
nuevo 2 patéticos impactos, que, a pesar de 
todo, significaron dos portadores del incen- 
sario menos. Luego lancé el Pozo de 
Sombras con un impresionante resultado de 
17 y lo dejé caer sobre la unidad grande de 
guerreros de clan de Gareth que contenía al 
vidente gris, con lo aniquilé cuatro ratas. 
Como siempre, los supervivientes volvieron 
a salir trepando del agujero sin mayores con- 
secuencias. Uno de los chamanes eslizón 
intentó lanzar un Rayo Múltiple, pero falló. 


Las salamandras se apartaron de la amerrata- 
dora y se mantuvieron fuera de su alcance. 
Aquello empezaba a preocuparme un poco 
porque normalmente prefiero usar las sala- 
mandras para hacer que el enemigo se acer- 
que y, a partir de ahí, lanzarlas a la carga o 
situarlas en mejores posiciones desde las 
que escoger a sus objetivos. Sin embargo, no 
quería que los disparos de la amerratadora 
me machacaran, así que se retiraron y volvie- 
ron a escupir a los esclavos, con lo que liqui- 
daron a 9 más. Estos volvieron a pasar el che- 
queo de pánico bajo la atenta mirada del 
señor de la guerra y otra vez aquellas bestias 
malvadas se tragaron a dos eslizones más. 


Los eslizones de la jungla aparecieron por 
uno de los bordes y lanzaron una lluvia de 
dardos contra las ratas gigantes. Derribé a 
las suficientes como para hacer cundir el 
pánico y, de hecho, les entró pánico, con lo 
que se fueron corriendo por donde habían 
venido. ¡Eso les enseñará a no penetrar en 
la selva! 
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En el único combate cuerpo a cuerpo exis- 
tente, el estegadón liquidó solamente a cua- 
tro monjes de plaga pese a todos sus impac- 
tos, ataques y eslizones en el castillo. A los 
kroxigores les fue mejor la cosa, ya que 
machacaron a un monje de plaga contra el 
suelo y aniquilaron a otro. A cambio, el cam- 
peón de los monjes de plaga (del que ya me 
había olvidado) eliminó a un par de eslizo- 
nes del castillo. No obstante, aquello bastó 
para desmoralizar a los Skavens, que fueron 
arrasados al perseguirlos ambas unidades. El 
estegadón se lanzó contra los portadores del 
incensario, pero los kroxigores se quedaron 
cortos por 3 cm y se quedaron ahí delante 
de los dementes guerreros de clan. Mmm... 


TURNO 3 DE LOS SKAVENS 


Gareth: Tal y como me imaginaba, los 
monjes de plaga acabaron arrasados por la 
carga doble del estegadón y de los kroxigo- 
res. Con todo, al otro lado del campo de 
batalla, las cosas seguían teniendo un 
aspecto muy prometedor. Anthony había 
avanzado a los saurios con lanzas, de forma 
que ahora yo podía cargar contra su frente 
con mis alimañas y con mis ratas ogro y por 
el flanco con los esclavos. Además, contaba 
con el asesino para liquidar al escamadura 
(ya que ir a por el viejaestirpe sería pedir 
demasiado), por lo que estaba bastante 
seguro de poder ganar aquel combate. 


En la fase de magia enemiga volví a sufrir 
pocas bajas, aunque perdí a los señores de 
las bestias de la otra unidad de ratas ogro, 
con lo que estas se quedaron estúpidas. 


Cuando de verdad me preocupé fue cuando 
Anthony consiguió que mis esclavos, que 
estaban preparados para cargar por el flan- 





co, tuvieran que efectuar un chequeo de 
pánico, pero cuando lo pasaron con éxito 
exhalé un suspiro de alivio. 


Por desgracia, los guerreros de clan con lan- 
zas estaban presos de la furia asesina y tení- 
an que cargar contra los kroxigores de delan- 
te de ellos. Dado que el brujo ya había 
sufrido una herida y que el vidente gris esta- 
ba atontado y podía recibir un impacto auto- 
mático, aquel no era precisamente el comba- 
te que yo habría preferido. ¡La furia asesina 
se había vuelto contra mí! Era genial que me 
hiciera inmune a todos los chequeos de 
pánico y de terror, pero en aquellos 
momentos ¡el haber perdido el control de la 
unidad podría costarme la derrota! 


¡Pero pasemos ahora a cerrar el cerco a los 
desgraciados saurios! Tuve la mala suerte de 
que las ratas ogro no superaran el chequeo 
de liderazgo y se quedaran estúpidas, de 
modo que las alimañas tendrían que cargar 
contra el frente enemigo a solas. Primero 
tenía que declarar una carga con la unidad 
de esclavos que estaba encarada a las sala- 
mandras para dejar el camino libre a mi otra 
unidad de esclavos y que así esta pudiera 
cargar contra el flanco de los guerreros sau- 
rios. Luego declaré la carga contra el flanco 
de los esclavos y después la carga de las ali- 
mañas. Al otro lado del campo de batalla me 
vi obligado, muy a mi pesar, a cargar contra 
los kroxigores con mi unidad de guerreros 
de clan y, para poder inmovilizar a la segun- 
da unidad de saurios, cargué contra esta con 
las hordas de ratas. En teoría, eso me iba a 
servir para que, una vez hubiera derrotado a 
los primeros saurios con las alimañas, estas 
pudieran darse la vuelta y cargar por el flan- 
co a aquella unidad de saurios apabullada 
por las 20 heridas de las hordas de ratas. 





¿Pero qué es esto? ¿Que mi primera unidad 
de esclavos ha fallado el chequeo de miedo? 
¡Nooo0000! ¡No puede ser! Ahora tendría 
que enfrentarme a los saurios solo con las ali- 
mañas y eso era justo lo que no quería. Por 
lo menos, todavía me quedaba el asesino, 
pero ya no podía activar los Brazaletes de 
Poder porque el vidente gris aún se estaba 
recuperando de su disfunción y el brujo esta- 
ba trabado en combate ¡y, por lo tanto, no 
podía lanzar su hechizo de proyectil mágico! 


Ante la perspectiva de que los kroxigores 
acabaran con mi brujo y posiblemente con 
el vidente gris, decidí disparar contra ese 
combate con la amerratadora. Si lograba 
derribar a uno de esos monstruos, los kroxi- 
gores podrían verse presos del pánico y, en 





El estegadón se abalanza contra 
el frente de los monjes de plaga mientras los terradones se retiran de la batalla. 


todo caso, con 3 ataques menos lo más 
seguro es que perdieran el combate y así el 
vidente gris se salvaría. Después de tirar 2 
dados ya llevaba 8 impactos con un 6 y un 
2. Pensé que no bastarían para derribar a un 
króxigor, así que tiré un tercer dado y, des- 
graciadamente, saqué otro 2. Me había que- 
dado sin disparos. Dios mío, todo parecía ir 
fatal y aún fue peor cuando disparé con el 
cañón de disformidad y obtuve un resultado 
de problemas. 


¡Pero todavía me quedaba el asesino! 


Entonces llegó la hora de las tortas. Primero 
el estegadón destruyó a los portadores del 
incensario. No pasaba nada porque eran 
insignificantes y prescindibles. En la batalla 
contra los kroxigores, los guerreros de clan 
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lucharon como diablos y cuando Anthony 
trató de liquidar a mi brujo, ¡falló todos los 
ataques! ¡Alabada sea la Cornuda! Los kroxi- 
gores se desmoralizaron y fueron arrasados 
y, para acabar de rematarlo, la persecución 
me llevó directamente contra una unidad 
de eslizones! ¡Ufff, me fue de un pelo y aún 
no sé cómo el vidente gris logró salvarse. 
¡Solo deseaba que mi suerte continuara en 
el combate importante de verdad! Si logra- 
ba que los saurios se retirasen, la partida ya 
estaría prácticamente ganada. Las salaman- 
dras no iban a suponer ningún peligro ante 
un asalto de 2 unidades de esclavos y una 
de guerreros de clan; y de la otra unidad de 
saurios que estaba trabada en combate con 
las hordas de ratas ya me ocuparía cuando 
hiciera falta. 


Fue entonces cuando el escamadura lanzó 
un desafío y mi asesino se abalanzó contra 
aquel enorme lagarto, itoma! Y logré herir a 
la criatura, itoma, toma! Entonces tiré 1D3 
para determinar las heridas de la Espada 
Supurante (un 3+ y adiós al lagarto). 
¡Arrrgh, un 1! No me lo podía creer, ¡aquel 
cenutrio de asesino la había pifiado como 
todos los demás asesinos! ¡¿Es que no hay 
ni una rata en todo el Clan Eshin que sepa 
cómo matar a alguien?! ¡Malditos asesinos! 
El escamadura se lo cepilló rápidamente, lo 
que le estuvo bien a esa rata por estúpida. 
Por suerte para mí, el viajestirpe de Anthony 
demostró ser casi igual de inútil que el ase- 
sino y solo derribó a 2 alimañas, así que gra- 
cias a la superioridad numérica y al 
Estandarte de las Alimanñas gané por 2 
puntos. Sin embargo, estos no fueron sufi- 
cientes y los saurios aguantaron. Malditos 
sean; aunque, más que ellos, malditos sean 
los traidores del Clan Eshin. 
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TURNO 4 DE LOS 
HOMBRES LAGARTO 


Anthony: La única carga que podía realizar 
era contra las ratas ogro presas de la estupi- 
dez que estaban delante de la guardia del 
templo. Era un objetivo demasiado fácil, pe- 
ro fui a por él de todas maneras. Además, no 
tenía que hacer ningún chequeo de miedo, 
ya que la guardia del templo también causa- 
ba miedo debido al Tótem de las Profecías. 


En realidad, no había mucho más por 
mover. El estegadón dio la vuelta por detrás 
de los guerreros de clan de Gareth lidera- 
dos por el vidente gris. Solo podía rezar 
para que, cuando los eslizones se desmora- 
lizaran (lo que iban a hacer seguro), los 
Skavens no tuvieran que correr mucho para 
alcanzarlos y así no se alejaran de la distan- 
cia de carga del estegadón. Por otro lado, 
las salamandras decidieron que ya era hora 
de moverse y avanzaron por el campo de 
batalla tratando de flanquear al enemigo. El 
chamán eslizón que estaba siendo persegui- 
do por el caudillo y por los corredores de 
sombras salió por patas hasta llegar a la ori- 
lla del agua con la esperanza de esconderse 
en sus profundidades. El otro chamán esli- 
zón se metió en la otra jungla de un salto 
tratando de esconderse de los acechantes 
nocturnos que iban a por él. A lo mejor 
Gareth se olvidaría de que estaba ahí... 


ran trabados en combate por lo que respec- 
ta a su capacidad para lanzar hechizos a 
menos que ellos mismos se encuentren en 
contacto peana con peana con un enemigo, 
así que el slann lanzó una Bola de Fuego 
contra el cañón de disformidad mientras su 
guardia del templo luchaba con las ratas 
ogro. No me sorprendió que no causara ni 
una sola herida. Luego, el slann lanzó el 
Pozo de Sombras con fuerza irresistible 
contra la unidad de guerreros de clan que 
no estaba luchando con nadie al otro lado 
del campo de batalla y acabó con cuatro de 
ellos. Esta vez, el pozo cumplió su objetivo, 
de manera que en el turno siguiente iban a 
moverse a la mitad de su velocidad. 


Seguimos con la tanda de hechizos y decidí 
deshacerme de la amerratadora que acecha- 
ba cerca del estegadón. Sabía que esta 
podría huir presa del terror en el próximo 
turno, pero no quería arriesgarme a que aca- 
bara liquidando al eslizón que quedaba en el 
estegadoncito. Quizá me pasé un poco al 
lanzar el Deflagración Infernal contra la 


Los magos sacerdotes slann no se conside- 
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amerratadora (o no, si tenemos en cuenta mi 
suerte con este hechizo), pero el caso es que 
dejé a aquellos malditos roedores bien fritos. 


Las salamandras vomitaron otra lluvia de 
fuego, esta vez contra la unidad grande de 
guerreros de clan que estaba por allí cerca. 
Con 18 impresionantes impactos solo con- 
seguí causar 5 bajas y, si hubiera consegui- 
do una más, les habría obligado a efectuar 
un chequeo de pánico, pero obviamente no 
pudo ser. 


¡Contra todo pronóstico, los eslizones resis- 
tieron ante los guerreros de clan de Gareth 
que acababan de arrasar! Tras una demos- 
tración espectacular de malas tiradas, los 
Skavens solo consiguieron mandar a un esli- 
zón al otro barrio y estos a cambio derriba- 
ron a un Skaven. Aun así, perdí el combate, 
pero me mantuve firme gracias a la regla de 
sangre fría (que te permite tirar 3 dados en 
los chequeos de liderazgo y contar solo los 
dos resultados más bajos). 
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La guardia del templo aniquiló totalmente a 
las ratas ogro y luego pasó por encima de sus 
cadáveres ensangrentados. Mientras tanto, 
conseguí despachar a una de aquellas asque- 
rosas hordas de ratas y perdí a uno de mis 
saurios en el proceso. ¡Esas ratas iban a tene- 
rme trabado en combate durante años! Me- 
nos mal que había sacado al comandante de 
esa unidad para ponerlo en un sitio más útil. 


Y, hablando de cosas útiles, el viejaestirpe 
(que no sé cómo se había escapado de ser 
liquidado por el asesino) activó el Colgante 
Reluciente de Chotec. El amuleto empezó a 
despedir una serie de haces de luz y soni- 
dos que aturdieron momentáneamente a 
los Skavens y que permitieron a mis saurios 
atacar primero. Mejor imposible. 


Entonces los saurios atacaron y se lucieron 
bien, ya que aniquilaron a diez Skavens, ¡y 
aún faltaban los personajes! El escamadura 
acabó con dos más y el viejaestirpe, en el 
desafío contra el general de los Skavens, le 
infligió cinco heridas, aunque solo una de 
ellas pudo atravesar la armadura y las pro- 
tecciones mágicas de Gareth. A cambio, ¡el 
general de los Skavens le infligió dos heri- 
das a mi general! ¡Aaah! Yo contaba con una 
tirada de salvación especial de 4+ contra 
ataques de Fuerza 5 o más, pero resultó que 
el Skaven solo tenía Fuerza 4... 


No obstante, los Skavens huyeron ante la 
cólera de los saurios. Después de pensarlo 
un poco, decidí no perseguirlos, aunque 
me dolió un poco no dar caza al señor de la 
guerra skaven. De todas formas, si los 
hubiera perseguido habría dejado a mi uni- 
dad en una posición terrible, ya que enton- 
ces una unidad con todas sus filas habría 
podido cargar contra mi flanco y no podía 
permitirme perder esa unidad. 
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TURNO 4 DE LOS SKAVENS 


Gareth: ¡Aaaaargh! El hecho de que el este- 
gadón se haya situado de modo que mis gue- 
rreros de clan pueden sentir su aliento en el 
cogote ha vuelto a poner en peligro al viden- 
te gris, sobre todo porque esos eslizones 
aguantaron firmes aún no sé cómo. De 
nuevo había resistido al bombardeo mágico. 
La pérdida de la amerratadora no me impor- 
taba porque tendría que haber pasado un 
chequeo de pánico debido a la derrota de las 
ratas ogro y luego un chequeo de terror por 
el estegadón antes de poder llegar a dispa- 
rar, por lo que ya había dado a aquella arma 
por perdida. La suerte empezó a abandonar- 
me del todo cuando los eslizones que esta- 
ban luchando con los guerreros de clan 
aguantaron firmes. Ahora, aunque los eslizo- 
nes se retiraran en el próximo turno (lo que 
iba a conseguir seguro), ¡el estegadón 
embestiría a mi unidad por la retaguardia! 


Fue en la fase de combate de Anthony cuan- 
do se demostró en toda su magnitud la trai- 
ción que suponía que el asesino hubiera 
fallado en su misión. Su intento frustrado 
de matar al escamadura en el turno anterior 
no solo permitió a la unidad de saurios 
resistir, lo que de por sí ya era suficiente- 
mente horrible, sino que encima Anthony le 
había puesto el Colgante Reluciente al esca- 
madura. ¡Eso significaba que todos los inte- 
grantes de esa unidad podían golpear antes 
que yo! Dar la vuelta el turno anterior solo 
había empeorado las cosas. Al ser destroza- 
das por los saurios y quedar desmoraliza- 
das, mis alimañas huyeron. Lo único bueno 
fue que Anthony optó por no perseguir, de 
forma que el flanco de sus victoriosos sau- 
rios quedó expuesto a la carga de mis gue- 
rreros de clan. 
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La situación desesperada provoca que los dos jugadores empiecen a sacar lo mejor de ellos mismos. 


Entonces pensé que, para mantener a las 
hordas de ratas con vida durante más tiem- 
po, las ratas gigantes tenían que cargar con- 
tra los guerreros saurios y obligarlos a 
ponerse en formación para que así no 
pudieran rodear a las hordas. Por otro lado, 
vi por fin la oportunidad que estaban bus- 
cando mis acechantes nocturnos y los des- 
placé para rodear al chamán eslizón que 
acababa de entrar en la jungla. Al estar atra- 
pado y no contar con ninguna vía de esca- 
pe, sería mejor que me guardase los dados 
de dispersión que tenía para proteger a los 
acechantes nocturnos de su Rayo Múltiple. 
¡Si no les dominaba el pánico, el chamán 
sería mío! Mi señor de la guerra se reagru- 
pó, aunque no tenía ni idea de lo que iba a 
hacer con él. Por lo menos Anthony tendría 
que esforzarse más para conseguir sus pun- 
tos de victoria. 


Para tratar de salvar a mi vidente gris traté 
que dieran un Salto Fugaz con 4 dados 
(para tener más posibilidades de conseguir 
una fuerza irresistible) y obtuve una precio- 
sa disfunción. ¿Pero puede esto ir peor? 


Pues sí, porque en la fase de disparo saqué 
un doble 1 al disparar con la amerratadora. 
Y ahí no acaba todo, porque el cañón de 
disformidad disparó con una poderosa 
Fuerza 2. 


Las ratas gigantes hicieron un gran papel 
contra los guerreros saurios, pero no había 
manera de desmoralizar a aquellos tíos. Los 
eslizones, por otra parte, sí que se retiraron 
y, si sacaba un 11 oO más en la tirada de per- 
secución, podría escaparme del estegadón. 
¡Un 10! Estuve muy cerca, pero aquello iba 
a ser el fin de Monty y de mis esperanzas de 
salvar la batalla. 
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TURNO 5 DE LOS 
HOMBRES LAGARTO 


Anthony: Bien, las cosas empezaban a pin- 
tar bien para los Hombres Lagarto, ya que 
había muchas menos unidades skavens en 
el campo de batalla. Mi flanco derecho se 
encontraba bajo el completo control de las 
lagartijas y todo parecía ir bien también por 
el izquierdo. 


Lanzando un tremendo rugido, el estega- 
dón cargó contra la retaguardia de los gue- 
rreros de clan de Gareth liderados por 
el vidente gris. Las salamandras deci- 
dieron que era el momento de hacer- 





se cargo de la situación y cargaron (sí, es un 
juego de palabras penoso) contra la amerra- 
tadora que quedaba. El grupo de apoyo 
huyó ante aquellas criaturas que causaban 
miedo. Entonces redirigieron su carga hasta 
el flanco de los guerreros de clan y, para mi 
desgracia, solo una salamandra pudo llegar 
a alcanzarlos, de modo que las restantes se 
pusieron en fila detrás de esta como si fue- 
ran a bailar la conga. Quizá no había sido 
tan buena idea... Aunque como mínimo 
mantendría a los guerreros de clan ocupa- 
dos e impediría que pudiesen flanquear a 
mi unidad principal de saurios, lo que 


É¿ podría haber sido desastroso. 
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Los saurios se abalanzaron contra las des- 
venturadas ratas ogro presas de la estupidez 
que tenían en frente. La guardia del templo 
maniobró para acercarse más al cañón de 
disformidad y los eslizones armados con 
cerbatanas empezaron a salir a campo abier- 
to alejándose de los acechantes nocturnos. 
El eslizón situado en mi flanco izquierdo se 
situó de forma que pudiera ver a las alima- 
ñas, a pesar de que eso lo pondría al alcan- 
ce de los corredores de sombras. 


Tras reunir la energía suficiente, el slann diri- 
gió sus poderes contra el cañón de disformi- 
dad. Sufrió una disfunción con el primer 
hechizo (Bola de Fuego), pero gracias a sus 
grandes habilidades no tuvo que hacer nin- 
guna tirada en la Tabla de Disfunciones 
Mágicas. Acto seguido, mediante la línea de 
visión del chamán eslizón, lanzó el Viento de 
Muerte contra las alimañas, derribó a tres de 
ellos y provocó la huida del resto (¿habría 
cenado curry la noche anterior?). Después 
de eso, lancé un Deflagración Infernal con- 
tra el cañón de disformidad. Por una vez, 
infligí una buena cantidad de impactos (12), 
pero no logré dañar a aquella máquina dia- 
bólica. Mmm, creo que no me voy a gastar 
más hechizos tratando de destrozar esa cosa 
aparentemente indestructible. 


Entonces pasé al hechizo que necesitaba que 
funcionase, ya que el pobre chamán eslizón 
que estaba en la jungla se había visto de 
pronto totalmente rodeado por los acechan- 
tes nocturnos y no podía escapar. Trató de 
freírlos con un Rayo Múltiple que lanzó con 
fuerza irresistible, pero solo consiguió car- 
bonizar a una rata, lo que no bastó para obli- 
garlos a retirarse. ¡Ay, pobre chamán! 


Por otro lado, el otro chamán intentó lan- 
zar el Cometa de Casandora, pero no lo 
consiguió. 


El estegadón se abalanzó contra la retaguar- 
dia de los guerreros de clan y acabó con 
cinco de ellos solo por la embestida. Con 
un par de bajas más debidas al pisoteo del 
monstruo, los guerreros de clan empezaron 
a correr, aunque aquella bestia descomunal 
no pudo alcanzarlos, de modo que las ratas 
podrían reagruparse y prepararse para una 
nueva carga. 


Los saurios que estaban trabados con las 
hordas de ratas y las ratas gigantes empeza- 
ron a cortar ratas con furia, con lo que 
ganaron el combate. Las hordas de ratas, al 
ser inmunes a la desmoralización, se que- 
daron igual, mientras que las ratas gigantes 
pasaron el chequeo de desmoralización. 


La otra unidad de saurios arremetió 
contra las ratas ogro y dejó a la rata 
ogro que quedaba con una herida. 
Esta, a pesar de su estupidez, huyó 
y fue machacada contra el suelo 
bajo los pies de los saurios. 
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A las salamandras no les fue bien la cosa, ya 
que no infligieron ni una sola herida. Con 
todo, se negaron a huir. 


TURNO 5 DE LOS SKAVENS 


Gareth: Tal y como era de esperar, el este- 
gadón cargó y, a pesar de estar preso de la 
furia asesina, me vi obligado a aguantar y 
aceptar mi destino. 


La pérdida de Ratarsed y de sus alimañas a 
manos de la magia del slann era de espe- 
rar. Lógicamente, pensé que ya todo esta- 
ba perdido y que Monty estaba a punto de 
decir adiós a este mundo, así que había 
llegado el momento de llevar a cabo una 
de sus famosas “retiradas estratégicas”. 
Cuando el eslizón de Anthony lanzó el 
Rayo Múltiple con fuerza irresistible con- 
tra los acechantes nocturnos, es que no 
me lo podía creer, porque había ahorrado 
5 dados de dispersión para nada. Maldije a 
la Cornuda por haberme abandonado en 
aquel día, pero, cuando al final solo uno 
de ellos acabó muerto y no se requirió 
ningún chequeo de pánico, dije: “¡Lo sien- 
to, no lo decía de verdad!”. La Rata debió 
de aceptar mis disculpas porque, a pesar 
de perder el combate contra el estegadón 
y salir corriendo solo 18 cm, el estegadón 
solo persiguió 12 cm. ¿Seguiría el vidente 
gris Monty Lukast teniendo tanta suerte? 





“¡A la carga!”. El estegadón persigue a los guerreros de clan que buyen. 











¡Pues sí! Tras reagruparse con un 7, la uni- 
dad se dio la vuelta para enfrentarse a aque- 
lla terrorífica criatura, mientras que los ace- 
chantes nocturnos se lanzaron sobre el 
desafortunado chamán eslizón. Después de 
haberme pasado toda la batalla persiguien- 
do al otro chamán eslizón, el caudillo y los 
corredores de sombra cargaron finalmente 
contra aquella lagartija, que optó por huir, 


¡Y ahora veremos lo que puede hacer la 
magia de los Skavens! Con solo 4 dados de 
dispersión y probablemente ningún Perga- 
mino (a menos que el slann tuviera alguno), 
por primera vez en toda la batalla sentí que 
dominaba la fase de magia. Cogí un dado pa- 
ra lanzar el Rayo de Disformidad con el Espí- 
ritu de las Tormentas de mi brujo y Anthony 
lo dejó pasar. Acabé con el último de los esli- 
zones del castillo y el estegadón falló su che- 
queo de liderazgo, con lo que se dispuso a ir 
caminando de vuelta a casa. ¡Sí! Monty vuelve 
a escapar de las garras de la muerte. 


No me sorprendí al obtener otro resultado 
de Problemas con el cañón de disformidad. 
¡Voy a tener que hablar muy seriamente con 
el Clan Skryre para exigirles que me devuel- 
van el dinero por estas armas que según 
ellos son una maravilla! 


Los acechantes nocturnos liquidaron al esli- 
zón sin problemas y, dominados por una 
sed de sangre abrumadora, atravesaron sal- 
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Garetb se prepara para 
comerse otro fragmento de piedra bruja. 


vajemente la vegetación y se abalanzaron 
contra la unidad de eslizones que quedaba. 
¡Toma regalito! De pronto el frente de bata- 
lla que antes había dado por perdido volvía 
a marchar bien y el frente que creía tener 
dominado estaba prácticamente perdido 
aunque, al final, la retirada de las salaman- 
dras me ayudó bastante, pese a que habría 
sido mejor alcanzarlas. 





TURNO 6 DE LOS 


HOMBRES LAGARTO 


Anthony: Bueno, llegamos al turno final y 
llegó el momento de infligir el máximo 
daño posible. Por desgracia, no había 
mucho por hacer, ya que la mayoría de mis 
unidades estaban trabadas en combate o 
muy alejadas (o en el caso del estegadón, 
que ahora se había quedado sin tripulación, 
corriendo hacia el borde del tablero). Qué 
mal, habría sido tremendamente gratificante 
poder aplastar al vidente gris. 


La guardia del templo cargó contra el cañón 
de disformidad, que huyó del tablero. 
Mientras tanto, los saurios armados con lan- 
zas se volvieron hacia sus camaradas que 
estaban en combate y que estaban siendo 
despedazados lentamente uno por uno. El 
viejaestirpe abandonó la unidad y fue 
corriendo hacia el slann. Las salamandras se 
reagruparon y se prepararon para recibir la 
carga de los guerreros de clan. No obstante, 
el chamán ya había tenido bastante de correr 
por todo el campo de batalla perseguido por 
ratas con capas negras y salió del tablero 








En un intento de sembrar el pánico en el 
vidente gris y su escolta, el slann les lanzó el 
Pozo de Sombras y no infligió ni una herida. 
Luego lancé el Corcel de Sombras con un pu- 
ñado de dados sobre el viejaestirpe y lo man- 
dé a la retaguardia de las ratas gigantes que 
estaban destrozando poco a poco a los sau- 
rios. La verdad es que malgasté el resto de 
mis dados (menos dos que volví a ahorrar en 
la Diadema), ya que el slann no podía ver na- 
da más en el campo de batalla. ¿Dónde esta- 
ban esos chamanes ahora que los necesitaba? 


En la última fase de combate de la partida, 
los desventurados eslizones que habían sido 
alcanzados fueron despedazados por los ace- 
chantes nocturnos y machacados al intentar 
escapar. El viejaestirpe creó un torbellino de 
muerte a su alrededor y mató a cuatro ratas. 
Los saurios fueron aniquilados hasta ser 
reducidos solo a tres y gracias a estas bajas 
inesperadas perdí el combate. Tuve visiones 
horribles en las que el viejaestirpe acababa 
muerto por la espalda, pero por suerte con- 
seguí pasar los dos chequeos de desmorali- 
zación, de nuevo gracias a la regla de sangre 
fría, al alto atributo de Liderazgo del slann y 
al estandarte de batalla. 


TURNO 6 DE LOS SKAVENS 


Gareth: Vale, o sea que la guardia del tem- 
plo había perseguido al cañón de disformi- 
dad hasta acabar con él. Bueno, de todas 
formas, aquella máquina era un desastre. 
Sacar al viejaesirpe de la unidad de saurios 
hizo que me sonara la alarma, pero el 
hecho de que el chamán eslizón que estaba 
huyendo no consiguiera reagruparse arre- 
glaba bastante las cosas. Eso debería haber 
sido suficiente para dispersar como mínimo 
el Corcel de Sombras, o al menos eso era lo 
que yo creía. 


Después de ahorrar mis 5 dados de disper- 
sión para neutralizar ese hechizo fallé mise- 
rablemente. El resultado fue que en mi 
turno las ratas gigantes fueron derrotadas y 
huyeron del combate. Y, por la parte positi- 
va, los acechantes nocturnos atravesaron a 
los eslizones y los obligaron a retirarse. 


Salir trepando del Pozo de Sombras implica- 
ba que solo podía mover al brujo y al viden- 
te gris 12 cm en dirección a los saurios que 
estaban luchando contra las hordas de 
ratas. Esperaba que eso bastara. Después de 
comprobar que se encontraban justo dentro 
del alcance del Espíritu de las Tormentas 
traté de abatir a uno de los tres saurios que 
quedaban. Sin embargo, fue muy duro 
cuando fallé en el lanzamiento del Rayo de 
Disformidad. Eso habría provocado que 
Anthony usara sus dados de dispersión para 
cancelarlo y entonces yo habría tenido vía 
libre para lanzar el Salto Fugaz y el Oleada 
de Ratas o el Aliento Pestilente con mi 
vidente. Al final, me dispersó el Salto Fugaz 
y ya no pude hacer nada más. 


Las salamandras superaron el chequeo de 
desmoralización con un cuatro o menos 
por segunda vez en la partida, con lo que 
me quedé sin unos puntos de victoria esen- 
ciales y las hordas solo lograron acabar con 
un guerrero saurio más y dejaron vivo al 
portaestandarte, que valía muchos más pun- 
tos de victoria. ¡Maldición, Anthony ha aca- 
bado conmigo otra vez! 


Resultado: una victoria decisiva de 
los Hombres Lagarto de Anthony. 





El saurio viejaesirpe carga mágicamente contra la retaguardia de las ratas gigantes, 
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¡MUERTE A LA RAZA RATA! 


Anthony: ¡Uf, por poco! 
Hubo ciertos momentos 
en la partida en los que 
llegué a estar altamente 
preocupado. El turno 1 
podría haber ido tan mal 
cuando aquel caudillo 
lanzó el Orbe de Cobre, 
que al pensar en ello aún se me revuelve el 
estómago. Ahí tuve suerte. ¡Id siempre con 
cuidado con el Salto Fugaz! Es el hechizo 
que parece más inocente y tiene el potencial 
necesario para ser el más devastador de 
todos, tal y como yo debería haber sabido. 





En general, el ejército hizo un buen papel, 
aunque creo que los mejores fueron los 
humildes guerreros saurios. Estos tipos son 
mortíferos, pueden causar un montón de 
bajas y demostraron ser casi impasibles. La 
regla de sangre fría, sobre todo cerca del 
estandarte del ejército, hace que sean una 
unidad tan fiable. 


Gareth: ¡No ha sido culpa 
mía! ¿Qué iba a hacer, si 
estaba rodeado de necios 
incompetentes y de equi- 
po de mala calidad? Gra- 
cias a mi plan de ataque 
genial ya tenía la batalla 
ganada, pero entonces la 
cobardía y la chapucería me traicionaron. 





¿Pero es que es tan difícil entender órdenes 
tan sencillas como: “tira de la anilla, cuenta 
hasta 5 y lánzalo”? No, no tienes que dejarlo 
caer, ¡TIENES QUE TIRARLO! ¿Y quién fue 
el que hizo esa Espada Supurante? Venga, 
que salga, ¿quién fue? ¡Un trabajo de mala 
calidad, eso es lo que es! 


Ay, si es que la vida de un comandante de 
los Skavens está llena de frustración. Pero, 
bueno, eso es lo que lo hace ser tan diverti- 
do. Lo que pasa es que nunca se puede 
saber cómo se desarrollará la batalla. 


Por ejemplo, el Orbe de Cobre. Si hubiera 
obtenido un impacto y el slann no lo 
hubiera esquivado, ¡probablemente habría 
ganado la batalla con ese lanzamiento!, 
aunque de este modo seguramente no 
habría sido una partida tan emocionante. 
Él solo ya valía unos 1.000 puntos de vic- 
toria y, a pesar de que su magia no causó 
demasiados destrozos directamente, bastó 
para inclinar unos cuantos combates a 
favor de los Hombres Lagarto y su 
Liderazgo y su repetición de tiradas salvó 
a su unidad de saurios con lanzas una vez 
como mínimo. 


Otro ejemplo: la Espada Supurante del ase- 
sino. Si hubiera logrado sacar un 3+ en la 
tirada de 1D3 heridas contra el escamadura, 
lo habría liquidado y habría ganado el pri- 
mer combate por 5 puntos y no 2 y el turno 
siguiente (en caso de haberlo) habría ataca- 
do primero. 


Si mi primera unidad de esclavos no hubie- 
se fallado su chequeo de miedo, habría 
podido cargar contra el flanco del enemigo 
y probablemente habría aumentado la reso- 
lución del combate por lo menos en un 1 





La guardia del templo no pudo hacer 
mucho para demostrar lo buena que es, 
¡porque nadie quería luchar contra ellos! E 
hicieron bien; Gareth consiguió esquivarlos 
muy sabiamente. Ahora que lo pienso, creo 
que podría haberlos desplegado en una 
posición mejor desde la que pudieran parti- 
cipar más en la batalla, pero el escenario 
Batalla Precipitada hace que eso sea 
mucho más complicado. 


El slann demostró su poderío mágico y 
pude lanzar casi todos los hechizos con 
total impunidad. Todo lo que puedo decir a 
este respecto es que protejáis a vuestros 
chamanes (aunque eso depende obviamen- 
te de los hechizos que posea el slann). Estos 
fueron de vital importancia para el lanza- 
miento de los hechizos del slann (usando 
su línea de visión gracias a la regla de tele- 
patía), ya que contaba con un montón de 
proyectiles mágicos. Si en el último turno 


no hubiera contado con su campo de 
visión, el slann no habría podido lanzar sus 
hechizos de ataque y se habría desaprove- 
chado todo ese poder. 


Fue una gran partida y la jugamos con gran 
espíritu deportivo. Gareth es un adversario de 
primerísima categoría y fue un placer jugar 
contra él. Realmente tuvo un poco de mala 
suerte (típica de los Skavens), ya que le explo- 
taron cañones, la magia le salió rebelde y las 
tropas fueron impredecibles. Pero hay que 
quitarse el sombrero ante él, porque hubo un 
momento en el que las cosas estaban yendo 
muy mal para los Skavens y él consiguió vol- 
ver a resituarse en la partida y logró muchos 
más puntos de victoria de los que nadie 
habría conseguido en su situación. Hasta 
llegó a repartir los “fragmentos de Piedra 
Bruja” después de la batalla, iqué majo! 
¡Temed todos la furia de los de sangre fría! 


¡RATAS TENÍAIS QUE SER! 


punto más. Hasta a los Hombres Lagarto les 
costaría pasar un chequeo de desmoraliza- 
ción con un modificador de —6. 


En realidad, son todos estos momentos los 
que no voy a olvidar nunca. Si los dados se 
portaran bien y siempre hicieran lo que se 

espera de ellos, las partidas de Warhammer 
no serían tan divertidas. 


Obtener dos disfunciones mágicas con el 
vidente gris, Monty Lukast, tampoco ayudó 
mucho, la verdad, pero sorprendentemen- 
te, a pesar de verse en todo tipo de situacio- 
nes peligrosas a lo largo de la batalla, sobre- 
vivió. Y no solo eso, porque antes de jugar 
esta batalla estuvo al mando de mi ejército 
en un pequeño torneo que se celebró en el 
WPS Club. Aunque perdí 4 de las 5 partidas 
que jugué, ¡Monty sobrevivió a todas! Me 
encanta cuando los acontecimientos del 
campo de batalla moldean a los personajes 
hasta convertirlos en tus propios “persona- 
jes especiales”, Este personaje mío parece 
tener el don de la supervivencia extraordi- 
naria, igualando casi al de Thanquol. Creo 





que el vidente gris Monty Lukast va a apare- 
cer muchas más veces en mis futuros ejérci- 
tos de Skavens. 


A pesar de los fallos de mis tropas, la batalla 
estuvo repleta de momentos dramáticos y 
de emociones fuertes, tal y como parece ser 
la norma en un enfrentamiento entre 
Hombres Lagarto y Skavens, y disfruté de la 
partida de principio a fin. Los Hombres 
Lagarto demostraron ser igual de fiables 
que siempre y mis Skavens igual de impre- 
decibles que siempre. 


En realidad, aunque perdí la batalla, me con- 
suelo un poco por el hecho de que la mayor 
parte de mis tropas huyeran en vez de ser 
aniquiladas. Y ya se sabe, el que huye vive 
para contarlo. Así que podéis estar seguros 
de que Monty ha informado de su triunfo al 
Consejo de los Trece y le ha echado la culpa 
de todo a otro (creo que Ratarsed tiene 
muchos números), así que volverá, 


¡La próxima vez te venceré, Anthony! 











/ ' 
/ NU 






Este mes lan Hawkes 
profundiza en los rumores 
que corren acerca de la caída 
en desgracia de Luthor Huss 
y nos presenta a Valten, un 
misterioso joven que porta 
la marca de Sigmar sobre 

el pecho. 


des más polémicas de todo el Imperio. 

Es sin lugar a dudas uno de los más 
firmes y denodados enemigos del Caos que 
existen y su gran fe y fuerza de voluntad son 
inamovibles. Sin embargo, la misión que se 
ha impuesto a sí mismo es la de liberar al 
Imperio de la corrupción y la relajada moral 
que infesta el mismísimo corazón de la 
Iglesia de Sigmar, de la que él mismo fue 
sacerdote durante muchos años. 


L uthor Huss es una de las personalida- 


A pesar de que antaño fue fanáticamente 
leal al clero, Huss quedó consternado ante 
lo que vio en la reunión del Concilio 
Sigmarita para elegir a un nuevo archilector 
que sustituyera a Mannfred de Nuln. En 
lugar de ver a los lectores y archilectores 
preocupados por la fe y la justicia, vio que 
estos se ocupaban más de codiciosos asun- 
tos de negocios y de maniobras políticas. En 
lugar de fortalecerse contra el Caos, iban 
paseando ciegamente en círculos para tratar 
de alcanzar todavía más poder personal. 
Horrorizado ante todo aquello, decidió lan- 
zar un discurso mordaz contra los lectores 
y, debido a su osadía, se le ordenó que pre- 
sentara sus disculpas formalmente. No obs- 
tante, después de todo lo que había visto, 
ya no podía recuperar la fe en sus superio- 
res, así que se fue distanciando poco a poco 
de todo lo relacionado con la organización 
del culto. Hoy en día viaja por los campos y 
por las ciudades dando sermones en los 
que denuncia la relajada moral del corazón 
de la Iglesia y anima a la gente a que, en 
estos tiempos oscuros que corren, cuiden 
ellos mismos de su propia fe en lugar de 
acudir a los corruptos sacerdotes que ven- 
derían sus almas por un puñado de oro. 


Huss acabó llamando tanto la atención de la 
gente que los líderes del culto que anterior- 
mente lo habían considerado una mera 
molestia se vieron obligados a tomar cartas 
en el asunto. Por aquel entonces ya había 
miles de personas que se tomaban en serio 
tanto a Huss como a sus prédicas, de modo 
que en el interior de la Iglesia aumentó la 
preocupación por el hecho de que su desca- 
minado fervor acabara teniendo consecuen- 
cias nefastas a largo plazo sobre la confianza 
de la gente en su dios. Como si los mismos 
cielos pretendieran dar su propia opinión, 
se observó al cometa de dos colas, el símbo- 
lo sagrado de Sigmar, en el cielo sobre el 
Imperio, quinientos veintitrés años después 
de su última aparición. Algunos dijeron que 
aquello era una bendición, ya que en la últi- 
ma ocasión había señalado la llegada de 
Sigmar, mientras que otros argumentaron 
que aquello solo podía significar que se ave- 
cinaba un desastre, como en 1999, cuando 
fue arrasada la ciudad de Mordheim. Desde 
que reapareció el cometa, se pueden encon- 
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trar predicadores desquiciados de ambas 
creencias difundiendo sus dogmas en los 
cruces de las calles y el número de flagelan- 
tes dementes que vagan por el Imperio 

ha ido en aumento a medida que la gente 
siente la necesidad de expiar sus pecados 
antes de que llegue el fin del mundo o la 
salvación final. 


La situación empeoró cuando el Gran 
Teogonista Volkmar, que era quizá el único 
hombre de las altas esferas de la Iglesia a 
quien Huss respetaba, murió a manos de un 
caudillo de los bárbaros nórdicos llamado 
Archaón, sobre el que Volkmar había decla- 
rado repetidas veces que estaba predestina- 
do a destruir el mundo. Para la mayoría del 
clero, aquellas declaraciones fueron la prue- 
ba irrefutable de que las facultades de aquel 
viejo hombre estaban disminuyendo, de 
modo que casi nadie se sorprendió cuando 
no logró volver, aunque su pérdida siguió 
representando un golpe muy duro para la 
Iglesia. El hombre elegido para suceder a 
Volkmar fue Johann Esmer, el sumo sacer- 
dote de Talabheim, conocido por su astucia 
en asuntos de política. 


Luthor Huss estaba predicando en Nuln 
cuando le llegó la noticia de que lo primero 
que había hecho Esmer al llegar al poder 
había sido disolver catorce misiones remo- 
tas de todo el Imperio porque no eran ren- 
tables. Huss se enfureció y se dejó llevar 
por una cólera salvaje. Con un muñeco de 
madera y pintura dorada creó una efigie del 
nuevo teogonista y salió corriendo hacia la 
catedral de Sigmar, Los horrorizados transe- 
úntes lo vieron pasar corriendo con la arma- 
dura completa puesta y el martillo de gue- 
rra sobre el hombro, hablando solo y 
despotricando de forma demente. Al llegar 
a las enormes y majestuosas puertas de la 
catedral giró sobre sí mismo y les propinó 
un golpe tan brutal, que el ruido ensordece- 
dor del martillo al golpear los adornos de 
metal se pudo oír en cinco kilómetros a la 
redonda. Gritando a todo pulmón suplicó y 
desafió a todo el mundo a que le escuchara. 


-¿Cuánto tiempo tendremos que soportar 
esto? ¿Es que no podéis ver la oscuridad 
que se está apoderando de nuestras almas? 
¿Cuánto tiempo antes de que este torbelli- 
no de maldad signifique el fin de todos 
nosotros? 


Tras destrozar las puertas con otro golpe de 
su martillo, dejó ahí la efigie que había 
construido y se marchó corriendo. Cuando 
la gente se fue acercando poco a poco a las 
puertas, descubrieron el muñeco de madera 
atado a ellas con un clavo de 20 cm atrave- 
sándole el corazón y la palabra “Esmer” gra- 
bada en la frente. 


Aquel ataque directo al gran teogonista y el 
destrozo en la catedral fue la gota que 
colmó el vaso. Desde entonces se ha exten- 
dido la agitación por toda la Iglesia y tanto 
los clérigos como los lectores discuten qué 
es lo que hay que hacer con Huss. Sin 
embargo, Luthor no tiene ninguna inten- 
ción de entregarse a lo que él considera la 
falsa justicia de la Iglesia, por lo que conti- 
núa viajando convertido ahora en una figu- 
ra de índole más vengativa. 


El manto de pesimismo y oscuridad que va 
cubriendo poco a poco a todo el Imperio 
no ha hecho más que fomentar el clima en 
contra del sistema y del materialismo que 
predica Luthor; y, allí adonde va, el ambien- 
te de catastrofismo o salvación se multiplica 
por diez. Sus protestas han acabado por 
atraer a una banda entera de seguidores, fla- 
gelantes desquiciados y monjes que suman 
sus profecías de desastres a las rabiosas pro- 
testas y denuncias de Luthor. Ya han apare- 
cido muchos imitadores y autoproclamados 
discípulos que se han unido a la causa de 
Luthor, y el Imperio se encuentra ahora 
mismo inundado de profetas del fin del 
mundo y de la oscuridad o de derrochado- 
res de promesas de redención final. 


Las acciones que llevó a cabo Luthor en 
Nuln llegaron incluso a escandalizar a 
muchos de los que lo apoyaban y ahora su 
increíble ferocidad se ha convertido en una 
fuente tanto de temor como de respeto 
para todos aquellos con los que trata. Él se 
aprovecha de ello para instigar a los corrup- 
tos a que cambien. Incluso han empezado a 
correr rumores que dicen que, a los que no 
puede hacer cambiar por medio de la pala- 
bra, los libera del abrazo del mal por medio 
del martillo. El hermano Jakob de Erlach, 
famoso por dedicarse a malversar los fon- 
dos de la Iglesia, fue encontrado con el crá- 
neo aplastado aparentemente por una lám- 
para de araña que siempre había estado 
muy bien sujeta; el hermano Bernhard 
Schneider fue reducido a una masa amora- 
tada por una banda en las calles de Nuln; 
Erich de Gottenberg, objeto de varias acusa- 
ciones por parte de las mujeres del pueblo, 
simplemente desapareció cuando Luthor 
pasó por allí. Nunca se encuentran eviden- 
cias que relacionen a Huss con estos asesi- 
natos, pero los rumores se extienden depri- 
sa y ahora hasta los sacerdotes honestos 
temen la llegada de Luthor. 


No obstante, la misión de Huss no está diri- 
gida simplemente a la corrupción interna. 
En sus vagabundeos, busca pueblos asedia- 
dos, ejércitos en marcha y pozos de maldad 
y cede toda su fuerza y su fe a la causa de 
Sigmar tanto en el campo de batalla como 
en el podio. La misión que Luthor se ha 
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impuesto a sí mismo es la de aniquilar el 
mal allí donde aceche y, mientras el 
Imperio siga sumergiéndose en la anarquía, 
este no será difícil de encontrar. Los bandi- 
dos están por todas partes y muchos coinci- 
den en que el número de Hombres Bestia y 
de Goblins parece haber crecido hasta un 
nivel incontrolable. Las batallas estallan por 
todo el Imperio mientras las milicias de los 
pueblos y los regimientos locales se esfuer- 
zan por rechazar a los atacantes tanto 
humanos como inhumanos. Los predicado- 
res y flagelantes trastornados proclaman a 
cada pequeño héroe de estas batallas como 
la reencarnación de Magnus o de Sigmar y 
muchos de los que escuchan están ansiosos 
por creerlos y desesperados por encontrar 
un salvador. 


Mientras se refugiaba de una tormenta en 
una posada en el camino de Stimmingen de 
Nuln, Luthor escuchó una historia de labios 
de cuatro viajeros de Lachenbad, que iban a 
buscar comida para su aldea que había sido 
arrasada. Estos le contaron cómo el hijo 
menor de un herrero había salvado él solo a 
toda la aldea de una poderosa banda de 
Hombres Bestia. Justo cuando la aldea esta- 
ba a punto de ser destruida y los aldeanos 
empezaban a correr para salvar la vida, 
aquel chico, Valten, tomó dos martillos de la 
forja de su padre y contraatacó a las criatu- 
ras. Inspirados por su valentía, los aldeanos 
se reunieron en torno a él y siguieron a 





— PP... 





ro 


Las bestias caen una tras otra bajo el peso de los martillos de Valten. 


Valten a medida que él iba abatiendo un 
Hombre Bestia tras otro, matando a doce- 
nas de ellos hasta llegar a acabar él solo con 
su enorme caudillo. Los restos de la banda 
incursora huyeron presos del terror y 
Lachenbad o, mejor dicho, lo que quedaba 
de ella, se salvó. Tras escuchar aquella histo- 
ría, a Huss le dio un vuelco el corazón. 
Sabía muy bien que los adoradores de 
Sigmar más fanáticos presentaban falsos sal- 
vadores casi a diario por todo el Imperio, 
pero el parecido de aquella historia con la 
de Sigmar era asombroso. ¿Podría ser que 
los cielos se hubieran dignado realmente a 
enviar al hombre-dios de nuevo al mundo 
para volver a ser su salvador en aquellos 
tiempos tan aciagos? Luthor montó a caba- 
llo de inmediato y cabalgó a toda prisa en 
dirección a Lachenbad. 


El caballo estaba a punto de caer exhausto 
cuando llegó a la aldea. La lluvia caía a cánta- 
ros y la gente de Lachenbad trataba de 
reconstruir tristemente sus destrozados 
hogares para poder refugiarse de la tormen- 
ta. Cuando vieron que Luthor era un sacer- 
dote se agruparon a su alrededor y le supli- 
caron que los ayudara y bendijera, pero 
tenía tanta prisa que los ignoró para buscar 
al hijo del herrero. Entonces, en el exterior 
de lo que debió haber sido la forja de su 
padre, Luthor lo vio. El muchacho, si es que 
así se le podía llamar, era clavado a la imagen 
de Heldenhammer. Era ancho de espalda y 
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muy alto, tenía los brazos y piernas fuertes y 
los ojos brillantes. Sostenía sin esfuerzo una 
enorme viga mientras su padre la ataba 
sobre la puerta de la forja y no mostraba ni 
un ápice del desánimo de los aldeanos, sino 
que se erguía con una seguridad y una calma 
que ningún hombre habría sido capaz de 
mantener entre aquella miseria tan grande. 


Huss se quedó mudo de asombro, des- 
montó del caballo torpemente y fue andan- 
do a pasos inseguros hacia la visión que 
tenía ante sus ojos. El asombro, la admira- 
ción y la esperanza lo abrumaban, de 
modo que, cuando Valten se dio la vuelta y 
lo miró de manera burlona, Luthor no 
pudo más que caer de rodillas al suelo 
exclamando: “¡Mi señor!”. 


Mientras, la lluvia seguía cayendo, repique- 
teando contra la armadura de Luthor y 
encharcando aún más el barro alrededor de 
sus rodillas. No prestaba atención a los gri- 
tos ahogados de asombro de los aldeanos e 
ignoraba los murmullos de la gente, los gri- 
tos de sorpresa del tipo: “¡Mirad, se piensa 
que Valten es Sigmar!” y “¡Ese cura se ha 
vuelto loco!”. A pesar de que los aldeanos 
no podían verlo y de que ya habían apareci- 
do muchos falsos salvadores que habían 
resultado ser fraudes, para Luthor Huss 
estaba muy claro. De nuevo, en el momento 
de mayor necesidad, el hombre-dios iba a 
derrotar a los enemigos de la Humanidad. 
Sigmar había vuelto. 
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VALTEN, PALADÍN DE SIGMAR 


Valten nació en una aldea de Reikland lla- excepcional del joven Valten era una extra- 
mada Lachenbad, en la que pasó una infan- ña marca de nacimiento que tenía sobre el 
cia tranquila como hijo del herrero, apren- pecho, con la misma forma que el cometa 
diendo la profesión de su padre como de dos colas de Sigmar. 


hace todo el mundo. Aunque fue bendeci- 
do con una gran fuerza e inteligencia, la 
única cosa verdaderamente 


Aquello causó una gran conmoción en el 
momento de su nacimiento, ya que el 
cometa es un presagio muy poderoso, aun- 
que bueno o malo según la voluntad de los 
dioses. La mayoría de los aldeanos pensa- 
ron que Valten portaría a Lachenbad acon- 
tecimientos tanto de una vertiente como de 
la otra y que podían vivir muy bien sin 
ninguno de ellos. Insistieron en que 
dejar que el niño muriera en el bos- 
que o ahogarlo en el arroyo era la 
única manera de evitar los desastres. 
No obstante, sus padres dejaron 
claro que nadie iba a tocarle un 
pelo al niño y, como Kurt, el padre 
de Valten, era lo bastante respetado y 
5 temido, nadie osó discutirlo más. 


— 


Pronto se hizo evidente que el 
joven Valten era un niño prodigio. 
Ántes siquiera de que hubiera 
aprendido ninguna palabra, 
mucha gente comentaba que 
sus ojos parecían denotar 
una extraña comprensión 
de todo lo que lo rodea- 
ba. Era más alto y más 
fuerte que el resto de 
muchachos de su 


edad y podía vencerlos en la lucha libre y 
otros juegos de fuerza física con gran facili- 
dad. Al principio, la gente murmuraba que 
aquella fuerza extraordinaria no era más 
que la prueba de la anormalidad del chico 
y que deberían haberlo estrangulado en el Valten 100 
momento de nacer, pero Valten era un Coste: 215 puntos. 

muchacho feliz y lleno de un contagioso 
entusiasmo, por lo que acabó haciéndose 
tan querido que pronto se olvidaron todos 
los temores aparecidos en el momento de 


Valten 
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Armas: Valten lleva dos martillos de herrero. Dichos martillos se consideran dos armas 
de mano que otorgan a Valten +1 Ataques, lo que suma un total de cinco Ataques. 


REGLAS ESPECIALES 


su prodigioso nacimiento. 


Pero fue en la víspera del décimo octavo 
cumpleaños de Valten cuando se demostró 
que las predicciones supersticiosas que 
rodearon a su nacimiento eran ciertas. De 
las profundidades del Reikwald aparecie- 
ron Hombres Bestia liderados por un pode- 
roso jefe llamado Rargarth. Aquella horda 
era diez veces más grande que cualquier 
otra de la que se tenía memoria en 
Lachenbad. Aquella multitud de Hombres 
Bestia que iban a saquearlo todo a su paso 
parecía imparable y los pocos hombres de 
Lachenbad capaces de empuñar un arma 
no tenían ninguna esperanza de poderles 
hacer frente. Se lanzaron contra la aldea 
aullando y rebuznando brutalmente y sus 
aterrorizados habitantes salieron corriendo 
ante ellos para salvar la vida. Los Hombres 
Bestia no dieron cuartel y masacraron a 
todo el que encontraron, hombre, mujer o 
niño, y fueron lanzando cruelmente antor- 
chas encendidas contra los techos de paja. 


A pesar de todo, Valten se negó a salir 
corriendo. Se fue a la herrería de su padre 
y derribó a los Hombres Bestia que se 
encontró por el camino a base de poten- 
tes puñetazos. Cogió dos martillos de la 
forja y se lanzó contra la horda como un 
huracán, profiriendo gritos de furia y ven- 
ganza. Los martillos de Valten fueron aba- 
tiendo a una bestia tras otra y todas las 
que se le acercaban demasiado morían. 
Los aldeanos que se habían visto presos 
del pánico lo vieron y aquella magnífica 
demostración de valentía consiguió alen- 
tarlos. Empuñaron sus armas, horcas y 
guadañas y corrieron a unirse al hijo del 
herrero. Siguiendo al chico, se fueron 
abriendo paso a través de la banda de 
guerra hasta que Valten llegó ante el mis- 
mísimo Rargarth. 


Valten se abalanzó contra el señor de los 
Hombres Bestia. Blandió el martillo for- 
mando un gran arco, pero Rargarth levan- 
tó a tiempo su cimitarra gigante y detuvo 
el golpe. Sin embargo, la fuerza del 
impacto fue tal que la hoja de la cimitarra 
se rompió en dos y una parte del martillo 
se desprendió de la mano de Valten. Sin 
dejarse impresionar, Rargarth soltó un 
bufido y arremetió con los restos del 
arma. Valten trató de esquivar el golpe 
rápidamente, pero no fue lo bastante 
veloz y el metal oxidado le abrió un corte 
horrible en el pecho que lo envió dando 
tumbos hacia atrás. Rargarth 
esbozó una sonrisa triunfal 
dejando entrever sus colmi- 
llos amarillentos y podridos 
y blandió la mitad de la 
hoja hacia abajo para 
darle el golpe de gracia. 
Pero entonces, en el últi- 
mo segundo, Valten 


Valentía inconmovible: el coraje de Valten no conoce límites, por lo que ni siquie- 
ra una superioridad numérica abrumadora es capaz de amedrentarlo. En todos los 
combates en los que participe Valten, las unidades enemigas no podrán aprovechar- 
se de los puntos que confieren a la resolución del combate los ataques por el flanco 
o por la retaguardia y la superioridad numérica. Además, Valten y toda unidad que 
lidere se considerarán inmunes a la psicología, excepto por el hecho de que siem- 


pre serán tozudos, 


Presencia imponente: Valten no es un oficial militar, así que no concede discursos 
conmovedores ni ninguna recompensa a los guerreros que lo rodean ni vocifera 
Órdenes o amenazas en la batalla. En vez de todo eso, a los demás les inspira su 
imponente presencia y combaten con mayor ferocidad al ver a Valten derribar a un 
enemigo tras otro. Las heridas que Valten inflige en combate cuerpo a cuerpo se tie- 
nen en cuenta para la puntuación de la resolución de combate del Imperio de 
todos los combates que se estén produciendo a un radio de 30 cm de él y no solo 


del combate en el que él mismo participa. 


Valten no puede ser el general del ejército a menos que sea la miniatura con mayor 
Liderazgo de todo el ejército y, si hay otros personajes en él con el mismo atributo de 
Liderazgo que Valten, uno de esos personajes deberá ser el general en su lugar. En el 
caso de que Valten sea el general, las unidades que se encuentren a 30 cm o menos 


de él no podrán usar su Liderazgo tal y como 
harían normalmente, sino que la regla presen- 
cía imponente reemplaza este hecho. 


Férrea determinación: Valten tiene unos 
nervios de acero y una voluntad de hierro y 
puede apretar los dientes y seguir luchando a 
pesar de haber sufrido heridas diez veces más 
grandes de las que habrían bastado para aca- 
bar con un hombre normal. Para representar 
este hecho cuenta con una tirada de salva- 
ción especial de 5+. Además, si Valten muere, 
debe efectuar un chequeo de liderazgo al final 
de esa fase. Si lo supera, su asombrosa fuerza 
de voluntad le permite ignorar la herida y 
seguir luchando. Continúa en pie con solo 1 
Herida y se descartan las heridas que hayan 
acabado con él. Hay que tener en cuenta que 
los efectos de la resolución de combate, el 
pánico y demás deben calcularse después de 
determinar si Valten se recupera. Esta regla no 
se aplica si está huyendo y es arrasado por 
enemigos a la carga o que lo persiguen o si 





Valten es una opción de béroe, 


recibe un impacto con golpe letal. 





un choque descomunal al topar la hoja 
contra el martillo de metal. Tras el cho- 
que, la titánica fuerza del señor de los 
Hombres Bestia obligó a Valten a hincar 
una rodilla en el suelo, pero, de forma 
totalmente increíble, Valten consiguió 
aguantar el empuje. Las bestiales faccio- 
nes de Rargarth expresaban su asombro a 
la vez que seguía presionando contra el 
muchacho herido, pero no le sirvió de 
nada. Superando todas las expectativas, 
Valten empezó a levantarse temblando por 
el esfuerzo mientras seguía empujando 
hacia arriba la espada de Rargarth, hasta 
que finalmente logró ponerse en pie. 
Valten le pegó una patada que envió al 
señor de los Hombres Bestia dando tum- 
bos hacia atrás y, antes de que la criatura 
pudiera recuperarse, arrojó el martillo 
que le quedaba con una fuerza impresio- 


aa A 


pero también ocupa una opción 
de béroe adicional. 





que le quedaba con una fuerza impresio- 
nante directamente contra la cabeza del 
monstruo. Este impactó justo entre los 
ojos de Rargarth como un meteorito y le 
aplastó el cráneo matándolo al instante. 


Al morir su líder, los Hombres Bestia se 
batieron en retirada desordenadamente y 
los aldeanos, llenos de júbilo, corearon el 
nombre de Valten. A pesar de que 
Lachenbad había sido medio arrasada, la 
sorprendente destreza y el coraje de un 
muchacho la habían salvado de la destruc- 
ción total. Las historias de la hazaña de 
Valten se extendieron rápido como la pól- 
vora por los pueblos y las aldeas de los 
alrededores, por lo que en muy poco 
tiempo toda clase de gente empezó a inte- 
resarse por el chico que se había converti- 
do en un héroe. 








Aclaraciones de 
las reglas de Warhammer 


son correcciones oficiales de las 

reglas de Warhammer. Estas sustitu- 
yen todas las que hayáis podido leer 
anteriormente, por lo que es recomen- 
dable comprobarlas otra vez, ya que hay 
un par de respuestas que pueden haber 
cambiado (¡el que avisa no es traidor!). 


LA MAGIA 


A continuación aclaramos mejor una pre- 
gunta que ya se publicó en un artículo 
de “Preguntas y Respuestas” anterior. 


L: siguientes preguntas y respuestas 


P ¿Los hechiceros pueden lanzar el hechi- 
zo del Saber de la Muerte Robar Vida y el 
hechizo del Saber de los Cielos Tormenta 
de Cronos si las unidades enemigas den- 
tro del alcance del hechizo están trabadas 
en combate cuerpo a cuerpo? 

R. Sí pueden lanzarlos, pero solo afecta- 
rán a las unidades que no estén trabadas 
en combate, ya que en la descripción del 
hechizo no se especifica que pueda lan- 
zarse contra unidades en combate. 


P. En los hechizos tales como el Llamas 
del Fénix y La Maldición de los Años, se 
dice que cada miniatura de la unidad 
objetivo es afectada, pero ¿qué pasa con 
los personajes montados en monstruos 
o en carros? ¿Se ve afectado tanto el per- 
sonaje como el monstruo/carro o solo se 
distribuye un impacto a cada miniatura y 
se tratan como disparos de proyectiles? 
R. Tanto el personaje como la montura 
reciben un impacto. 


P. ¿La resistencia mágica cuenta contra 
el Cometa de Casandora y demás hechi- 
zos con un radio de efecto aleatorio? 

R. No, no basta con que la unidad con 
resistencia mágica sea un blanco poten- 
cial: tiene que ser el objetivo principal 
del hechizo. 


EL DISPARO 
P. Si un personaje se encuentra más lejos 
que una unidad amiga trabada en com- 
bate, ¿se puede designar como blanco de 
los disparos? 
R. Se puede disparar contra un persona- 
je si este es el “blanco” más cercano. Por 
“blanco” se entiende una unidad a la 
que las miniaturas que disparan pue- 
dan disparar, por lo que en esta catego- 
ría no se suelen incluir las unidades 
trabadas en combate ni mucho menos 
las unidades que están fuera del campo 
de visión. Lógicamente, eso puede que 
sea un poco difícil para los Skavens, 
pero eso es lo que pasa cuando le das 
una ametralladora a una rata... 


LAS REGLAS ESPECIALES 


P. ¿Una miniatura con regeneración 
puede sufrir más heridas de las que tiene 
en su perfil? Es decir, ¿si un troll sufre 4 
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heridas tiene que regenerar las 4 Heridas 
o solo las 3 Heridas de su perfil? 

R. Una miniatura no sufre nunca más 
heridas de las que tiene en el perfil. En 
la única ocasión en la que las heridas 
de más sirven de algo es en un desafío 
(consúltese la regla de acobardamiento 
más adelante). Como ya se mencionó en 
unas PyR anteriores, un ataque que 
cause múltiples beridas no puede infli- 
gir más beridas de las que tiene la 
miniatura atacada y estas no se pueden 
pasar de una miniatura a otra. 


Por ejemplo, la bala de un gran cañón 
imperial atraviesa una unidad de trolls 
e impacta y biere a tres de ellos. Cada 
uno sufre 1D6 heridas y digamos que 
los resultados obtenidos son 6, 5 y 2. 
Como ningún troll puede recibir más de 
3 beridas, la cantidad real de beridas 
infligidas será 3, 3 y 2 (porque sería 
muy extraño que las beridas pasaran a 
un troll que no bubiera sido impactado 
por la bala). Pongamos que al final de 
la fase se regeneran un total de 4 
Heridas, de modo que caería un troll 
directamente y los restantes recibirían 
una berida cada uno. Eso quiere decir 
que puede ser realmente complicado 
acabar con la última miniatura de la 
unidad, ya que siempre bay un 50% de 
posibilidades de que la miniatura vuel- 
va a ponerse en pie, pero supongo que 
por algo lo llaman regeneración. 


En los desafíos, esto significa que por 
lo general no se podrían conseguir 
beridas por la regla de acobarda- 
miento, aunque supongo que cortar en 
pedazos a una criatura que se regene- 
ra tendría el mismo efecto en la moral 
que aniquilar a una que no se regene- 
ra. Por consiguiente, para poder tener 
esto en cuenta, sí la miniatura no con- 
sigue regenerarse, todas las heridas de 
más sí contarán para la regla de aco- 
bardamiento. Por ejemplo, un conde 
vampiro strigoi con el poder de vitali- 
dad impía que se encuentre en pleno 
desafío y sufra 5 beridas tras efectuar 
su tirada de salvación especial (pobreci- 
llo...) solo tiene que bacer tres tiradas 
de regeneración (tantas como Heridas 
tenía al inicio del combate). Sin 
embargo, si falla las tres tiradas y el 
vampiro muere, se contarán las 5 beri- 
das infligidas a efectos de los resulta- 
dos del combate. 


LA PSICOLOGÍA 


P. Pongamos por caso que Shadowblade 
o cualquier otro asesino se encuentra 
en una unidad que recibe una carga de 
una criatura que causa miedo. La uni- 
dad no supera el chequeo de miedo y 
tiene que sacar seises para impactar. ¿El 
asesino también tiene que sacar seises 


para impactar o tiene que hacer un che- 
queo con su propio Liderazgo que será 
probablemente más alto? Es decir, el 
asesino no puede pasar su atributo de 
Liderazgo a la unidad, pero ¿tiene él 
que utilizar el Liderazgo de la unidad? 
R. Si por la razón que sea un personaje 
no puede conferir su atributo de Lide- 
razgo a la unidad a la que se ha unido, 
entonces podrá efectuar su propio che- 
queo de liderazgo por separado. Hay 
que tener en cuenta que en la mayoría 
de circunstancias eso no va a cambiar 
nada, ya que, si la unidad huye (debido 
al terror o al pánico, por ejemplo), el 
personaje tendrá que buir con ella por 
alto que sea su atributo de Liderazgo. 


LAS UNIDADES 

P ¿Dos personajes pueden unirse entre sí 
para formar una unidad? ¿Qué ocurre si 
van montados en carros o en monstruos? 
R. Los personajes pueden formar unida- 
des entre ellos solo si van a pie o mon- 
tados a caballo o similar. Los persona- 
jes montados en criaturas más grandes 
y en carros no pueden formar ningún 
tipo de unidades. También vale la pena 
recordar que los personajes montados 
en monstruos voladores no podrán 
unirse a una unidad voladora, tal y 
como se describe en las reglas de las 
criaturas voladoras. Lo mismo sirve 
para los monstruos y las criaturas que 
no son monturas de ningún personaje, 
como los gigantes, los engendros del 
Caos y demás (ninguna unidad puede 
unirse a ellos). 


P. ¿Las unidades adquiridas como una 
misma opción de tropa tienen que des- 
plegarse juntas? 

R. A menos que se especifique lo contra- 
rio, las unidades separadas siempre se 
despliegan por separado (a excepción 
de las máquinas de guerra —no los giro- 
cópteros ni los carros- y los destaca- 
mentos imperiales). 


EJÉRCITOS WARHAMMER: 
ENANOS 


P ¿Cómo funciona la habilidad de mata- 
dor si la miniatura va equipada con la 
Runa del Poder? 

R. Zal y como se especifica en la descrip- 
ción de la babilidad de matador, la 
Fuerza solo se incrementa después de 
calcular las modificaciones por las 
armas. En este caso, la Fuerza del mata- 
dor solo aumentará si su Fuerza dobla- 
da sigue siendo inferior a la Resistencia 
de su oponente (¡lo cual es poco proba- 
ble porque eso querría decir que tiene 
Resistencia 9 o 10!). 


O A A 


. * - : o Le 
5 : .s. ed as 
> > 


e .0 2. rr hr 


"ess . 


PS ha * 2 


5 » POUREa á 





En esté número: 


$ 


«Tácticas CA TL NS eClase magistral de * Nuevo e Habitantes de 
Isengard Gandalf y el Balrog pintura: Legolas y Gimli escenario la Tierra Media 


Alessio Cavatore, Por- 
tador del Anillo y jefe 
del equipo de Desarro- 


llo de Juegos de El Se- 
ñor de los Anillos, se 
deshace en elogios so- 
bre lo que está ocu- 
rriendo en la comuni- 
dad de jugadores de la Tierra Media... 





Hola a todos. 


Tendréis que perdonarme, pero quiero apro- 
vechar este artículo para resaltar la magnífica 
película Las Dos Torres. Habréis notado que 
la redacción de los artículos de la revista 
White Dwarf se realiza bastante antes de que 
legue a vuestras manos. Este en concreto co- 
rresponde al número de abril, pero lo estoy 
escribiendo a mediados de diciembre. Eso 
quiere decir que acabo de ver la película y no 
puedo evitar daros mi opinión. 


Puedo considerarme afortunado, ya que la pri- 
mera vez que vi la película Las Dos Torres fue 
en el preestreno europeo en París. Me es- 
tremecía solo de pensar que en la misma sala 
de cine se encontraban Peter Jackson. muchos 
de los actores que intervienen en la película, 
Howard Shore (compositor de la banda sono- 
ra) y John Howe, el diseñador de las películas 
que ha logrado plasmar en la pantalla la Tierra 
Media tal y como yo la había imaginado. 


Cuando las luces se apagaron y apareció en 
pantalla el título “El Señor de los Anillos”, 
todo lo demás desapareció y allí estaba yo 
solo elevándome sobre las majestuosas Mon- 
tañas Nubladas y después hundiéndome con 
Gandalf y el Balrog en las profundidades de 
Khazad-dúm. 


¿No pensáis que es un inicio fantástico”? 

Al final, cuando empezaron a aparecer los 
títulos de crédito en la pantalla, la sala rompió 
en aplausos, que yo apenas podía seguir, pues 
había quedado agotado después del despliegue 
en la pantalla de tanta fantasía, 


Me sentí abrumado. Mi cerebro había tomado 
contacto con un material tan excepcionalmen- 
te bueno que me resultaba difícil expresar tan- 
tas sensaciones a la vez. Las emociones por 
las que había pasado durante la proyección 
habían sido tan fuertes que sentí que me falla- 
ban las fuerzas. 


Después de la película, se celebró una fiesta 
que resultó también una experiencia maravi- 
llosa porque pude conocer en persona a toda 
aquella gente famosa en un ambiente mucho 
más distendido. Al principio estaba muy ner- 
vIO0s0, pero, para mi sorpresa, descubría que la 
mayoría de ellos son realmente agradables y 
amistosos, mucho más humanos de lo que uno 
suele esperar de unas “estrellas”. Su amabili- 
dad y proximidad son buena muestra de lo 
excepcional que era ese grupo de gente por- 
que no miraban al resto de los mortales por 
encima del hombro (lo cual podría haber sido 
de esperar tras un éxito de tal magnitud). 


DECLARACIONES EN 
EXCLUSIVA DEL PORTADOR 
DEL ANILLO 


Alessio Cavatore nos babla acerca de El Señor de los Anillos 


Los días siguientes estuve pensando en la pelí- 
cula preguntándome (y recibiendo también 
preguntas de otros) si prefería Las Dos Torres 
o La Comunidad del Anillo. Verdaderamente, 
se trata de una pregunta de difícil respuesta, 
pues las dos películas son muy diferentes. La 
primera se centra en los nueve componentes de 
la Compañía del Anillo y en la segunda se 
suceden hechos y escenas mucho más especta- 
culares. En un primer momento, habría contes- 
tado que prefería la primera, pero ahora que la 
segunda se ha estrenado en los cines y la he 
visto tres veces (en dos días...) he cambiado de 
opinión. Creo que en esta segunda película 
ocurren tantos acontecimientos que necesita 
verse más de una vez para apreciar el nivel de 
detalle que Peter Jackson ha alcanzado en tan 
solo tres horas (¿cómo es posible que tantos 
acontecimientos se sucedan tan rápidamente?). 
Además, cuantas más veces ves la película, 
mejor te parece. Ahora estoy convencido de 
que me gusta mucho más esta segunda película 
que la primera. Me encantaron los Ents, el 











asombrosamente bien hecho Gollum, los ame- 
nazantes pero majestuosos Nazgúl, las emo- 
cionantes escenas de batallas (el ataque de los 
huargos. el asedio del Abismo de Helm, el ata- 
que a Isengard), los personajes (sobre todo 
Legolas, Aragorn y, especialmente, Gimli), la 
atmósfera lograda en los lugares mágicos co- 
mo Edoras, Fangorn, Ithilien, la Puerta Negra 
de Mordor... ¡Fantasía en estado puro! 


Creo que ahora me siento mucho mejor, así 
que volveré al trabajo. Con el suplemento La 
Sombra y la Llama casi acabado, ya es hora de 
empezar a pensar en El Retorno del Rey. 


¡No sé si voy a tener suficiente paciencia para 
esperar otro año para verla! 


“¡No puedes pasar!" 








Aragorn Aragorn Aragorn Legolas Legolas 


de la Compañía en la Cima de los Vientos en Amon Hen de la Compañía en Amon Hen 
7/00 € 7/00 € 7,00 € 7,00 € 7/00 € 
(L miniatura) (1 miniatura) (1 mmolatura) (1 mintatura) (1 miniatura) 





Gandalf Gandalf Gandalf Gimili Gimli 
de la Compañía en Orthanc de Khazad-dúm de la Compañia en Amon Hen 
7/00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 
(1 miniatura) (1 miniatura) (1 miniatura) (1 miniatura) (miniatura) 





Boromir Rey Brujo Saruman Grima Lurtz 
de la Compañía en la Cima de los Vientos en Orthanc Lengua de Serpiente en Amon Hen 
7,00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 


(1 mintatura) (1 minatura) (1 miniatura) (miniatura) (1 mintatura) 
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Disponibles solo en la página web: 
www.games-workshop.es/storefront 
O a través del teléfono de Venta Directa: 





Frodo y Sam 902 13 10 56. Frodo y Sam 
de la Compañía en la Cima de los Vientos 
7/00 € 7/00 € 
(2 miniatura) (2 miniatura) 





Merry y Pippin Merry y Pippin Merry y Pippin 
de la Compañía en la Cima de los Vientos en Amon Hen 


7/00 € 7/00 € 7,00 € 


(2 miniatura) (2 miniatura) (2 miniatura) 








Este mes Matthew Ward nos expli- 
ca el último escenario de la mini- 
campaña de El Señor de los Anillos, 
“La sombra de Osgiliath”, donde 
tendremos ocasión de comprobar 
si los esfuerzos de Faramir en favor 
de sus compañeros tienen éxito. 


Aunque creo que ya lo he comentado en 
algún otro escenario de El Señor de los 
Anillos, lo recomiendo de nuevo: ¡no escati- 
méis elementos de escenografía! Mientras 
probaba este escenario, me di cuenta de que 
la partida resultaba mucho más dinámica y 
divertida situando una mayor cantidad de rul- 
nas y escombros en el centro del tablero, 
Además, una buena barrera defensiva me 
ayudaba a evocar la idea de una batalla entre 
Orcos y Hombres. 

Al comienzo del escenario, la ventaja es de 
los Orcos. Los guerreros de Gondor son supe- 


rados en número y tampoco disponen de un 
líder al inicio de la partida con el que poder 
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GUERRA EN 
LA TIERRA MEDIA 


Un nuevo escenario: La Sombra de Osgiliath 


atacar, así que puedes aprovechar el atributo de 
Poder de tu capitán para destrozar sus defen- 
sas. La única espina que tendrás que sacarte es 
la presencia de Faramir y sus montaraces, que 
pueden superarte en el disparo y en combate. 
Te recomiendo que intentes ignorarlos el 
mayor tiempo posible, el necesario para que 
haya suficientes guerreros de Gondor atrapados 
en las ruinas y el resto de tropas del Bando de 
la Luz tengan que dividirse. 


El Bando de la Luz lo tiene más complicado al 
inicio del escenario. Si quieres lograr la victo- 
ria, la clave del éxito radica en intentar que 
sobrevivan tus tropas hasta la llegada de refuer- 
zos y, para ello, has de aprovechar los elemen- 
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tos de escenografía que te brinda el escenario. 
Los obstáculos defendidos pueden ayudar a la 
supervivencia de tus tropas y también pueden 
servirte para darte el tiempo necesario hasta 
que lleguen los refuerzos. 


El uso de las tropas de Faramir dependerá de 
dónde se encuentre el grueso de las tropas 
orcas: si los orcos se encuentran agrupados 
cerca del punto por el que aparecen las tropas 
de Faramir, podrás efectuar una carga y arra- 
sar a la mayor parte de ellos o, también, acri- 
billarlos con flechas. Con las tropas de 
Damrod puedes hacer lo mismo, es decir, diri- 
girlas al punto donde más se las necesite y 
que así te saquen de más de un apuro. 


ara 


Dirigiéndose a Osgiliath, los Hombres de Gondor sufren un ataque por todos los frentes. 





ESCENARIO: LA SOMBRA DE OSGILIATH 
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DESCRIPCIÓN 


Una columna de Gondor se dirige a las minas 
Tirith sin percatarse de que dos contingentes 
orcos se disponen a atacarla por el norte y 
por el sur, Afortunadamente, el avance de los 
Orcos por el Norte ha sido avistado por una 
patrulla de montaraces liderados por Faramir, 
hijo de Denethor. 


Faramir se dirige hacía el sur para intentar 
avisar a la columna gondoriana mientras en 
el norte deja a su teniente jefe Damrod para 
detener el avance de los Orcos por esa zona. 
Los exploradores orcos retrasan demasiado 
tiempo a Faramir y, cuando este llega, ya se 
ha librado la batalla y muchos Hombres de 
Gondor han sido aniquilados. Mientras tanto, 
la reducida fuerza orca del norte aparece en 
el campo de batalla perseguida por el resto de 
montaraces de Damrod... 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz consta de 8 guerreros de 
Gondor con lanzas y escudos y 8 guerreros 
de Gondor con armas de mano y escudos. 


Además de las fuerzas supervivientes de los 
montaraces de Gondor, el Bando de la Luz 
cuenta con Faramir, Damrod y 12 montaraces 
de Gondor con arcos y armas de mano. 


Si libras este escenario como parte de la mi- 
nicampaña que empezó en números anterio- 
res, podrás incluir a los montaraces y héroes 
que hayan sobrevido a los escenarios anterio- 
res (por ejemplo, si Faramir fue aniquilado 
en el escenario La huida de Faramir, no 
podrá tomar parte en esta batalla). 


Árboles 


En el Bando de la Oscuridad, en la fuerza orca 
del sur intervienen | capitán orco (a pie), 10 
Orcos con armas de mano y escudos, 10 lan- 
ceros orcos, 3 Orcos con armas a dos manos y 
5 arqueros orcos. 


Para representar a los Orcos supervivientes del 
norte, el Bando de la Oscuridad cuenta con: 10 
Orcos con armas de mano y escudos, 5 jinetes 

de huargo con arcos y un capitán orco a lomos 
de un huargo. 


Si libras este escenario como parte de la mini- 
campaña que empezó en números anteriores, 
podrás incluir a los Orcos, jinetes de huargo y 
héroes que hayan sobrevivido a las campañas 
anteriores, 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres librar esta partida con otras fuerzas 
que no sean las aquí descritas, escoge 400 
puntos de tropas para cada bando. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario tiene lugar en un tablero de 120 cm 
de anchura y 180 cm de longitud. En el centro del 
tablero deben situarse varios edificios en ruinas, 
alrededor de los cuales se refugia la columna de 
Gondor (consulta el diagrama). Hay un bosque pe- 
queño localizado a lo largo de uno de los bordes 
cortos del tablero. Debes situar una colina alta 
(entre 5 y 10 cm de altura) a lo largo de uno de los 
bordes largos del tablero (pero guardando un mí- 
nimo de 28 cm respecto de las ruinas) para repre- 
sentar el lugar por el que aparecen Faramir y sus 
montaraces. En el resto del tablero puedes situar 
elementos de escenografía dispersos, como árbo- 
les ocasionales, formaciones rocosas y colinas, 
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Bosque 


Borde norte del tablero 
Los supervivientes orcos del 
escenario La huida de 
Faramir y de La táctica de 
Damrod despliegan a una 


dista cia máxima de 14 cn 
le este borde del table O , 





POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Luz despliega a sus guerreros 
de Gondor a una distancia máxima de 14 cm 
del centro del tablero. A-continuación, des- 
pliega a la fuerza de Faramir en lo alto de la 
colina (fuerza que, si incluyes las tropas des- 
critas para el escenario, se compondrá de 
Faramir y la mitad de los montaraces de 
Gondor). Si juegas la minicampaña, deberás 
incluir simplemente a los montaraces de 
Gondor que hayan sobrevivido a los escena- 
rios anteriores. 


El Bando de la Oscuridad despliega a su fuer- 
za del sur en cualquier lugar a una distancia 
máxima de 14 cm de los guerreros de Gondor. 
También despliega a las tropas del norte a un 
máximo de 14 cm del borde corto del tablero 
en el que hayas situado el bosque. 


OBJETIVOS 


El primero de los bandos que logre destruir al 
otro habrá ganado la partida. 


REGLAS ESPECIALES 


Damrod: Después de atacar a la fuerza orca, 
Damrod lidera a sus tropas supervivientes 
hacia el sur para unirse a las de Faramir. Para 
representar la tardía llegada de Damrod al 
campo de batalla, en cada turno posterior al 
primero el jugador del Bando de la Luz debe 
tirar 1D6 una vez haya finalizado el movi- 
miento de sus otras miniaturas. Con un resul- 
tado de 4+, Damrod y sus montaraces apare- 
cen en el tablero y pueden mover en el borde 
del tablero del jugador del Bando de la Luz. 
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Al inicio de Las Dos Torres, Aragorn, 
Legolas y Gimli deben atravesar la tie- 
rra de Rohan, con el Enano y el Elfo 
cabalgando juntos, para encontrarse 
con Théoden. Michael Perry ha diseña- 
do estas magníficas miniaturas y 
hemos pedido a Kirsten Mickelburgh 
que nos explique cómo las pintó. 





PREPARACION 

Montamos y pegamos las dos mitades del 
caballo y después aplicamos un poco de 
masilla verde en las hendiduras. Para ter- 
minar el montaje, pegamos el brazo de 
Legolas. 


Cuando ya tengas montada la miniatura, 
imprímala con Spray Negro Caos. Para 
aplicar correctamente la pintura, tienes 
que cubrir totalmente la miniatura, pero 
procurando evitar oscurecer demasiado 
los detalles con un exceso de pintura. 


EL CABALLO 

Aplicamos una capa base de Gris Codex 
al cuerpo del caballo. Después le dimos las 
luces con una mezcla a partes iguales de 
Gris Piedra y Gris Codex. Las siguientes 
luces consistieron en Gris Piedra, seguido 
de Gris Piedra y Blanco Cráneo y de una 
última luz con Blanco Cráneo. 


El ronzal del caballo lo pintamos con una 
capa base de Marrón Bestial, Negro Caos 
y Naranja Llamarada a partes iguales. A 
continuación le aplicamos un lavado con 
una mezcla a partes iguales de Tinta 
Marrón y Tinta Negra diluidas. Para las 
luces, a esta capa base le añadimos Hueso 
Deslucido. Por último, a la parte superior 
del ronzal le aplicamos una mezcla a par- 
tes iguales de Tinta Marrón y Tinta Negra 
diluidas. 
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Legolas y Gimli a caballo 


DETALLES 

Pintamos las pezuñas con 
Negro Caos. Después las 
iluminamos con Marrón 
Quemado seguido de una 
mezcla a partes iguales 
de Marrón Quemado y 
Hueso Deslucido. 


El hocico y la parte inferior de las patas los 
pintamos con Gris Codex y después aplica- 
mos Negro Caos a las hendiduras. Esto se 
difuminó de más oscuro a más claro. 


La crin y la cola del caballo las pintamos 
con Negro Caos. Después las iluminamos 
primero con Gris Codex, luego con Gris 
Piedra y, por último, con Hueso Deslucido. 


Pintamos el bocado del 
ronzal, la parte delante- 
ra y el borde del sillín 
del caballo con una 
mezcla de Marrón Que- 
mado, Negro Caos y 
Rojo Entrañas a partes 
iguales. Después les 
dimos un lavado de tin- 
tas Negra y Marrón 
diluidas. Las luces las hicimos añadiendo 
una pequeña cantidad de Hueso 
Deslucido a la capa base original. De 
nuevo volvimos a mezclar Tinta Marrón y 
Tinta Negra muy diluidas, 


ÚLTIMOS TOQUES 


El arnés, las riendas y el bocado del caballo 
se pintaron con una mezcla a partes iguales 
de Marrón Quemado y Oro Brillante y las 
luces las dimos solo con Oro Brillante. 
Aplicamos una última luz con una mezcla al 
50% de Oro Brillante y Plateado Mithril, 
Para pintar las manchas de barro de las 
patas y el cuerpo del caballo hicimos una 
mezcla compuesta de Marrón Quemado, 
Marrón Bestial y Hueso Deslucido. 


Pintamos unas pequeñas marcas de sudor 
en los cuartos traseros y los músculos de 
las patas posteriores con un poco de 
Marrón Bubónico y con unas luces de 
Hueso Deslucido. 











PINTADO DE LEGOLAS 

La capa base de la piel de Legolas la 
pintamos con una 
mezcla a partes 
iguales de Marrón 
Bestial y Carne 
Enana. Las luces 
con Carne Enana, 
luego con Carne 
Elfica y, por último, 
con Blanco Cráneo. 


La capa base de la 
camisa interior de 
Legolas consistió 
en una mezcla a 
partes iguales de 
Gris Sombrío y Negro Caos. Para las pri- 
meras luces añadimos Hueso Deslucido a 
la capa base. 


Las mallas las pintamos con una mezcla a 
partes iguales de Verde Angeles Oscuros, 
Marrón Quemado y 
Gris Sombrío. Las 
luces las hicimos 
añadiendo una 
pequeña cantidad 
de Hueso Deslu- 
cido a la mezcla 
original. La última 
luz la dimos con 
Blanco Cráneo. 
Para dar un poco 
de brillo a las 
mallas diluimos 
Tinta Marrón y la 
aplicamos por toda 
su superficie. 


Pintamos las botas 
de Legolas y los 
brazales con una 
mezcla de Marrón 
Quemado y Negro 
Caos al 50%. Para 
las luces añadimos 
Hue-so Deslucido al color base. Para 
darle un aspecto brillante aplicamos una 
mezcla de una parte de Tinta Marrón y 
Tinta Negra y dos partes de agua. 


Para el chaleco usamos una mezcla a par- 
tes iguales de Marrón Quemado, Verde 
Angeles Oscuros y Negro Caos. Las luces 
consistieron en una mezcla de Verde 
Goblin y Gris Codex a partes iguales. Por 
último y para conseguir que tuviera un 
aspecto brillante. aplicamos una mezcla 
compuesta de Tinta Negra, Tinta Marrón y 
Tinta Verde a partes iguales. 





DETALLES 


El color base del cabe- 
llo de Legolas fue una 
mezcla de Marrón 
Cuero y Gris Codex al 
50%. Las primeras 
luces las dimos con 
Hueso Deslucido y 
para las últimas luces le 
añadimos una pequeña 
cantidad de Blanco, 





El color base del arco de Legolas fue una 
mezcla a partes iguales de Marrón 
Vómito, Gris Codex y Negro Caos. Las 
luces consistieron en una pequeña canti- 
dad de Hueso Deslucido y Gris Codex. 


ULTIMOS DETALLES 

Para pintar las bandas que cruzan el 
pecho de Legolas usamos una mezcla a 
partes iguales de Marrón Quemado y 
Negro Caos y les dimos luces con Hueso 
Deslucido. Las bandas de los estribos las 
pintamos con una mezcla a partes iguales 
de Negro Caos y Gris Codex. Los bordes 
los pintamos con Oro Brillante. 





PINTADO DE GIMLI 

Para pintar la capa base de la piel de Gimli 
usamos una mezcla a partes iguales de 
Carne Oscura y Carne Enana. Las prime- 
ras luces las aplicamos usando únicamente 
Carne Enana, Las últimas luces las aplica- 
mos con Carne Elfica. 
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La capa base del 
chaleco la hicimos 
con tres partes de 
Negro Caos y dos 
partes de Rojo 
Costra. Para las 
luces añadimos a 
esta mezcla dos par- 
tes de Negro Caos y 
tres partes de Rojo 
Costra. La última luz la aplicamos con 
Rojo Costra y, para darle un acabado bri- 
llante, le aplicamos Tinta Marrón. 


La capa base de los pantalones era una mez- 
cla de dos partes de Negro Caos y tres par- 
tes de Rojo Costra. Las luces las aplicamos 
con Rojo Costra y la última iluminación 
consistió en una mezcla de Rojo Costra y 
una pequeña cantidad de Gris Codex. 


DETALLES 


La barba de Gimli la pintamos con una 
mezcla compuesta de Marrón Quemado y 
Marrón Cuero a partes iguales. Al color 
base le fuimos añadiendo pequeñas canti- 
dades de Rojo Costra y, para las últimas 
luces, tambien añadimos Hueso Deslucido 
a la mezcla original. 


La zona de piel del casco la pintamos con 
una capa base compuesta de tres partes de 
Negro Caos y dos partes de Rojo Costra. 
Para las siguientes luces usamos Rojo 
Entrañas, a lo que siguió una última capa 
de Rojo Costra y un vitrificado de Tinta 
Marrón. 


La armadura de cota de malla y la parte 
superior del hacha de Gimli las pintamos 
con Metalizado Bólter y las luces las dimos 
con Cota de Malla. Por último, aplicamos 
una mezcla al 50% de Tinta Marrón y Tinta 
Negra en la parte superior del astil del 
hacha. 
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La visión de Legolas le permite ganar unos preciosos segundos antes de que los jinetes de huargo lancen un ataque sorpresa. 


ULTIMOS DETALLES 

Pintamos las zonas metálicas del casco y el 
filo del hacha de Gimli con Hojalata. Apli- 
camos las primeras luces con Bronce 
Bruñido seguido de Oro Brillante. 
Después hicimos un lavado de Tinta 
Marrón a la parte superior. La última luz 
consistió en una mezcla a partes iguales de 
Oro Brillante y Plateado Mithril. 





A los brazales y las rodilleras les aplica- 
mos una mezcla de dos partes de Marrón 
Quemado y una parte de Negro Caos. A 
esta mezcla le añadimos una pequeña can- 
tidad de Hueso Deslucido para las luces. 
Para darle un acabado brillante, aplicamos 
un vitrificado de Tinta Marrón a los bor- 
des de los brazales. 


CAPAS DE LEGOLAS Y GIMLI 
Las dos capas se pintaron del mismo color. 
El color base fue una mezcla de Verde 
Goblin y Gris Codex a partes iguales y 
una pequeña cantidad de Negro Caos. Las 
luces las dimos con Gris Codex. Después 
aplicamos una mezcla de Tinta Marrón y 
Tinta Negra seguida de una última luz con 
Gris Codex. 


Para simular el desgaste de las capas y las 
botas, les aplicamos un pincel seco con una 
mezcla de Marrón Bestial y Negro Caos, 
Por último, les aplicamos Marrón Bestial. 
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LASMN DON TORRES 5 


Este mes Matthew Ward confir- 
ma su fidelidad a las fuerzas 
oscuras de Sauron y comparte 
con nosotros sus ideas y tácticas 
para que saquemos el máximo 
provecho de la amplia variedad 
de fuerzas oscuras de Isengard. 


omo continuación a la serie de artí- 

culos dedicados a las tácticas, este 

mes he decidido centrarme en las 
fuerzas de Isengard. Si estás organizando 
un ejército orco para un torneo o simple- 
mente para una partida a puntos para li- 
brar alguno de los escenarios de El Señor 
de los Anillos, hay una gran variedad de 
opciones disponibles para un general de la 
Mano Blanca. Existe una extensa gama de 
tropas al alcance de un general de 
Isengard, así que he decidido basar el ejér- 
cito en alguna característica “peculiar” 
para personalizarlo y que no sea simple- 
mente una parte de un gran ejército del 
Bando de la Os-curidad. En general. las 
tropas de Isengard resultan muy versátiles, 
así que el modo en que combate el ejército 
dependerá de tus preferencias personales. 
Si te divierte jugar con la libertad y flexib1- 
lidad de las tropas de caballería rápida, 
puedes basar tu ejército en una fuerza 
basada en jinetes de huargo. Si prefieres 
un gran contingente de tropas de infante- 
ría, puedes organizar un ejército de Orcos 
O Dunlendinos o puedes hacer todo lo 
contrario a esto último y organizar un ejér- 
cito de elite formado por Uruk-ha1. Sea 
cual sea el ejército que escojas, las fuerzas 
de la Mano Blanca pueden conducirte a la 
victoria. 


Como el resto de las fuerzas de El Señor 
de los Anillos, los habitantes de Isengard 
pueden dividirse en dos categorías princi- 
pales: héroes y guerreros. A continuación 
enumeramos la lista de héroes que puedes 
incluir en tu ejército de Isengard. 


SARUMAN 


Saruman, la Mano Blanca, gobierna Isen- 
gard. Hechicero caído y antiguo líder de la 
coalición contra Sauron, ahora Saruman 
dirige la mayoría de ejércitos de Isengard. 
Aunque dispone de un repertorio limitado 
de poderes mágicos, es un poderoso mago 
y un increíble apoyo para tu ejército. Su 
proyectil mágico resulta muy útil para gol- 
pear a enemigos inoportunos y con el 
poder Inmovilizar debilita las fuerzas ene- 
migas en momentos clave. Además, al 
tener 3 Heridas y Defensa 5, resulta bas- 
tante fuerte para ser un personaje no com- 
batiente y puedes confiar en que repela la 
mayoría de ataques enemigos, 


LURTZ Y SHARKU 

Lurtz y Sharku desempeñan indistinta- 
mente la misma función en una fuerza de 
Isengard. Se trata simplemente de decidir 
dónde quieres que esté la fuerza base de 
tu ejército. Como la mayoría de persona- 


ES MÁS TARDE DE 
LO QUE CREES 





Tácticas para los ejércitos de Isengard 





Saruman, el señor de Isengard 


jes del Bando de la Oscuridad. la única dife- 
rencia real entre estos personajes y un capi- 
tán de la misma raza es el punto adicional 
de Poder. Sin embargo, si no consideras el 
punto de Poder razón suficiente para elegir- 
los, también hay razones para elegir a estos 
personajes en lugar de los capitanes genéri- 
cos, Si tienes que escoger entre uno u otro, 
lo mejor es que eches primero un vistazo al 
ejército que estés organizando, $1 tu ejército 
se basa en la movilidad de tus tropas de 
jinetes de huargo, Sharku será probable- 
mente tu mejor elección. Si buscas un per- 
sonaje que proporcione músculos a tu ejér- 
cito compuesto básicamente por tropas de 
infantería, debes incluir a Lurtz. Una consi- 
deración final que merece la pena destacar- 
se es que Lurtz es la única miniatura uruk- 
hai equipada con armadura pesada, por lo 
que dispone de un atributo de Defensa de 


6, además de incluir un arco y un escudo. 
Por todo ello Lurtz resulta un personaje 
muy flexible, 


CAPITANES 

Existen tres tipos de capitanes disponibles 
para un ejército temático de Isengard: 
uruk-hai, orco y dunlendino. Aunque todos 
tienen sus pros y sus contras, lo mejor es 
que te atengas a la base de tu ejército. $1 tu 
ejército está compuesto básicamente por 
Uruk-hai, incluye un capitán uruk-hai, etc. 
Aunque los capitanes no tienen tanto 
atractivo como los héroes, resultan opo- 
nentes difíciles para las tropas regulares y, 
además, refuerzan tu ejército. Igual que 
ocurre con los héroes, puede resultar tenta- 
dor utilizar sus puntos de Poder para modi- 
ficar los resultados de las tiradas. ¡No cal- 
gas en la tentación! Los movimientos 





heroicos sirven para ganar partidas y es 
aquí donde tus capitanes van a ser más 
útiles. 


GRIMA 

LENGUA DE SERPIENTE 

Por último, cabe hacer mención a Gríma 
Lengua de Serpiente. Aunque no se trata 
de un personaje ideal para combatir, no 
debes subestimar el efecto que causa en 
tu oponente. Como los héroes enemigos 
deben gastar el doble de puntos para 
modificar el resultado de una tirada de 
dados o para iniciar acciones heroicas a 
una distancia de 15 cm de Gríma, ense- 
guida puede resultar muy fastidioso, Lo 
más recomendable es mantenerlo lo más 
próximo posible a tu ataque principal 
para que tu oponente tenga que pensar 
cuidadosamente cómo gastar sus puntos 
de Poder. Las acciones heroicas pueden 
cambiar el rumbo de la partida, pero 
usando a Gríma tu oponente tendrá que 
gastar el doble de puntos por cada 
acción. Además, tus tropas ganarán en 
maniobrabilidad. 


Una vez hayas elegido a tus personajes y 
estén dispuestos para la batalla, deberás 
elegirlas tropas que van a liderar. Isengard 
ha sido bendecida con una amplia varie- 
dad de guereros, de entre los que puedes 
escoger a Uruk-hai, Orcos y Dunlendinos. 


URUK-HAI 


Los Uruk-hai se cuentan entre las criatu- 
ras más fuertes y resistentes de la Tierra 
Media. Por este motivo son bastante cos- 
tosos: 11 puntos por cada guerrero equipa- 
do con escudo, pica o ballesta. Sin embar- 
go, vale la pena invertir tus puntos en 
unidades de Uruk-hai. Los humanos no 
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logran superarlos en combate y solo la 
habilidad marcial de los Elfos logra igualar- 
los. Las opciones de equipamiento disponi- 
bles para los Uruk-hai te permiten incluir- 
los en grandes unidades (armadas con 
escudos o ballestas, respaldadas por picas) 
o como una línea hostigadora más flexible 
(con arcos y escudos). Generalmente, pre- 
fiero una mezcla de los dos tipos, ya que 
resulta más eficaz. Como los Uruk-hai son 
las Únicas tropas que pueden equiparse con 
picas, efectúa una maniobra con cuidado 
para que solo tres o cuatro Uruk-hai se 
concentren sobre el enemigo. De esta 
forma pueden destruirse héroes poderosos 
como Aragorn. 


Debemos hacer mención especial a los 
fanáticos uruk-hai armados con espadas 
largas, que pueden equiparse con armas a 
una mano y armas a a dos manos. Además, 
gracias a sus 2 Ataques, los fanáticos resul- 
tan ideales para romper la defensa enemi- 
ga. Poseen el mismo perfil que los Uruk- 
hai un poco más reforzado, es decir Fuerza 
4 y Defensa 6. Puede tentarte la idea de uti- 
lizar tus fanáticos para cazar a personajes, 
pero es mejor usarlos contra tropas norma- 
les. Una vez reducido el grueso de las tropas 
enemigas, puedes lanzar a tus fanáticos sobre 
un héroe, Si los fanáticos van equipados con 
armas a una mano y armas a dos manos, te 
resultará más fácil despachar a los héroes del 
campo de batalla, 


ORCOS 


Aunque los Orcos no son tan numerosos 
como los Uruk-hai en las fuerzas de Isen- 
gard, también cumplen una función desta- 
cable. En términos de resistencia y fuerza 
están a medio camino entre los Dunlendi- 
nos y los Uruk-hai, así que en principio 
puede parecer que no aportan nada a tu 


Todo el poder de Isengard desplegado para la batalla. 


fuerza de Isengard. Sin embargo, los Orcos 
tienen un atributo de Defensa bastante 
alto y su coste es menor que el de los 
Uruk-ha1. Por ello, puedes usarlos para 
aumentar el tamaño de tu fuerza sin com- 
prometer su capacidad de supervivencia. 
Las tropas orcas más efectivas son los jine- 
tes de huargo. Estas tropas son esenciales 
en los ejércitos de Isengard, pues propor- 
cionan velocidad y fuerza. Ya he analizado 
en un artículo anterior las tácticas genera- 
les de la caballería, así que no voy a repe- 
tirlas aquí. pero por el mismo coste en pun- 
tos que un guerrero uruk-hai merece la 
pena que incluyas al menos una o dos de 
estas fieras criaturas. 


DUNLENDINOS 


Por último, pero no por ello menos impor- 
tante, están las tropas de Dunlendinos. Es- 
tos guerreros suelen ir mal armados y con 
peores armaduras, pero la verdad es que 
estas tropas valen su peso en oro. Por des- 
gracia, debido a su bajo atributo de 
Defensa y su coste en puntos relativamen- 
te alto, no resultan eficaces para detener 
una lluvia de flechas. Normalmente solo 
logran detener una flecha antes de ser des- 
truidos. Creo que el mejor modo de utili- 
zarlos es mantenerlos en reserva y lanzar- 
los al combate allá donde un Uruk-hai 
necesite apoyo o donde puedan acorralar 
a un héroe. Cuando ataques al enemigo, 
también puedes usar a las tropas de 
Dunlendinos para neutralizar las zonas de 
control que eviten que tus Uruk-hai pue- 
dan cargar a sus objetivos, como los héroes 
enemigos. Siempre intento emparejar a un 
Uruk-hai con uno o más Dunlendinos por 
las tiradas adicionales que esto aporta en 
combate. 








Y 


TÁCTICAS DE LA MANO BLANCA 
Hemos repasado las fuerzas de las que dis- 
pones para aplastar a los Hombres, así que 
ahora comprobaremos las opciones para 
incluirlos en el campo de batalla. 


COLUMNA 


Una buena táctica para una fuerza combi- 
nada de Isengard es la columna, compuesta 
de guerreros uruk-hai armados con picas y 
escudos que se alinean en primera línea y 
dos filas más de picas tras ellos, En estas 
filas posteriores de la columna se sitúan 
guerreros dunlendinos y orcos que rodean 
los flancos enemigos una vez que la colum- 
na entra en contacto con el enemigo. 


Las tropas orcas y dunlendinas no han de 
ganar sus combates, sino que simplemente 
evitan que los lanceros enemigos ayuden a 
sus compañeros. Si dispones de tres guerre- 
ros uruk-hai por cada guerrero enemigo, es 
improbable que pierdan el combate. Si utili- 
zas a tus jinetes de huargo o los hechizos de 
Saruman para atacar a los enemigos aparta- 
dos, comprobarás que la columna puede 
acabar con todo lo que encuentre en su 
camino, En algunos escenarios verás que la 
columna no dispone de maniobrabilidad 
para llegar a ser realmente eficaz, pero re- 
cuerda que puedes alterar su formación 
para adecuarla a tus necesidades. 


CADENA HOSTIGADORA 
La cadena hostigadora es posiblemente la 
formación táctica más sencilla de utilizar. 


Si mantienes una formación flexible en tus 
tropas y te aseguras de que estén lo sufi- 
cientemente próximas para ofrecerse 
apoyo (la distancia ideal oscila entre 5 cm 
y 8 cm), cubrirás una amplia franja de 
terreno y tus opciones tácticas estarán 
siempre abiertas. Una vez más, a causa de 
la gran variedad de tropas, el ejército de 
Isengard se presta a formar una cadena 
hostigadora. Si la mayoría de tropas de la 
formación la componen Orcos y Dunlendi- 
nos, puedes incluir un número suficiente de 
miniaturas para componer una cadena 
muy larga o una cadena compuesta de dos 
filas. A lo largo de la cadena puedes entre- 
mezclar Uruk-hai y fanáticos para reforzar 
el ataque. En el caso de los Elfos, es mejor 
incluir el mayor número de tropas posible 
para superarlos en número, mientras que 
con los Hombres puedes utilizar a tus 
Uruk-hai para dar buena cuenta de ellos. 


CÓMO RODEAR UNA CADE- 
NA HOSTIGADORA 


Una forma más interesante de utilización 
de la cadena hostigadora requiere la pre- 
sencia de jinetes de huargo en lugar de los 
Uruk-hai. Puedes usar los jinetes de huargo 
igual que los Uruk-hai, es decir, añadiendo 
más potencia a tu línea hostigadora. Sin 
embargo, una acción muy efectiva, especial- 
mente contra una cadena hostigadora más 
pequeña o una unidad de infantería, es 
enviar a tus jinetes de huargo alrededor de 
los flancos y la retaguardia cuando cierres 
el ataque; de esta forma evitarás que tu 





Los Orcos y Dunlendinos se lanzan con rapidez sobre los flancos de la línea de defensa 
gondoriana mientras la columna uruk-hai se extiende hacia delante. 


oponente pueda utilizar sus lanzas y, con un 
poco de suerte, atraparás sus miniaturas 
consiguiendo, de paso, doblar tus ataques. 
Una ventaja añadida a esta formación es 
que tus jinetes de huargo pueden proteger 
tus flancos y. al mismo tiempo, mantener a 
raya a la caballería enemiga. 


ALFILETERO 

La última táctica que suelo utilizar con 
mis tropas de Isengard es la del “alfilete- 
ro”. Básicamente, consiste en situar a la 
mayoría de ballesteros en primera línea y 
los guerreros con picas en la línea poste- 
rior. Aunque se trata de una táctica 
tremendamente efectiva, el alfiletero es 
una formación totalmente defensiva, que 
sirve para reducir con las ballestas el nú- 
mero de efectivos enemigos antes de que 
carguen. De todas formas, el uso de la 
táctica de alfiletero conlleva riesgos: nin- 
guna de las tropas pueden equiparse con 
escudos, por lo que su atributo de 
Defensa queda limitado a 5, lo que es 
peligroso frente a los proyectiles de los 
Elfos. Además, las ballestas no pueden 
mover y disparar a la vez, así que tendrás 
que renunciar a tu flexibilidad táctica si 
incluyes esta formación (si cambias de 
opinión y decides redesplegar las tropas, 
las ballestas quedarán reducidas a astillas 
cuando hayas acabado el redesplicgue). 
Una consideración final cuando utilices la 
táctica del alfiletero se basa en los ata- 
ques por el flanco. Si el enemigo elimina 
a tus piqueros, empezarán tus problemas 
e incluso los guerreros humanos debilita- 
dos solo necesitarán un resultado de 5 
para destruir a un ballestero o piquero 
uruk-ha1. 


UNA ÚLTIMA RECOMENDACIÓN 


Como general de la Mano Blanca dispones 
de una amplia variedad de tropas y perso- 
najes, así que probablemente ya estarás 
pensando en diferentes formas de combi- 
narlos para vencer a tu contrincante. Debes 
tener en cuenta que, a la hora de organizar 
un ejército (independientemente del siste- 
ma de juego de que se trate), es importante 
que sea un ejército con el que te sientas a 
gusto jugando, igual que con las tácticas. Es 
cuestión de tiempo que pruebes diferentes 
tácticas e ideas. Por ejemplo, puedes empe- 
zar organizando la fuerza uruk-hai que se 
incluye en la caja del juego de Las Dos 
Torres, Después, añade unos cuantos jinetes 
de huargo para dotar a tu ejército de veloci- 
dad y flexibilidad. Con el tiempo querrás 
ampliar tu ejército añadiéndole más Orcos 
y Dunlendinos. Sean cuales sean tus necesi- 
dades de ejército, Saruman te las proporcio- 
nará. 


Como parte de este artículo he incluido un 
nuevo escenario, El nacimiento de un nue- 
vo poder, en el que puede incluirse toda la 
gama de guerreros disponibles para un ge- 
neral de Isengard. Espero que el escenario 
te sirva para probar todas estas nuevas 
ideas y tácticas que propongo. Un último 
consejo: no te entusiasmes demasiado con 
un personaje de tu ejército; ¡comer carne 
humana no está bien visto hoy en día! 





ESCENARIO: EL NACIMIENTO DE UN NUEVO PODER 
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DESCRIPCIÓN 

Cuando Saruman ha montado de su 
ejército, inicia su reinado de terror en 
las tierras de Rohan. Envía grupos de 
orcos para que recorran y devasten el 
Folde Este y el Folde Oeste. Arrasan 
granjas y aldeas y asesinan a sus habi- 
tantes. Saruman no descansará hasta 
devastar totalmente la tierra de 
Rohan. 


Los célebres jinetes de Rohan intentan 
evitar la masacre, pero con un Théoden 
agotado poca ayuda puede esperarse 
del rey. Además, las incursiones son 
cada vez más devastadoras por la pre- 
sencia de los recién creados Uruk-hai,. 
Esta raza creada por Saruman es aún 
más feroz que la orca, ya que los Uruk- 
hai no temen a nada y mediante la ira y 
la intimidación obligan a los Orcos a 
luchar más salvajemente. 


Sin pensar en el peligro que supone 
enfrentarse a una fuerza tan grande 
con tan pocas tropas, Éomer se lanza 
en persecución del ejército de la Mano 
Blanca para vengar a sus guerreros caí- 
dos. Afortunadamente, los Elfos 
Silvanos de Lothlórien han advertido 
que la fuerza de Isengard se dirige al 
Norte, por lo que Galadriel, ante la 
posibilidad de que los Orcos ataquen 
Lothlórien, envía una fuerza al Sur 
para ayudar a los Rohirrim. 


Árboles 


Arboles 





CONTENDIENTES 

El Bando de la Luz está compuesto por 
un capitán de Rohan, 1 capitán elfo silva- 
no, 6 arqueros elfos silvanos con armadu- 
ra, 6 arqueros elfos silvanos, 6 arqueros 
elfos silvanos con armadura y espada a 
dos manos, 10 jinetes de Rohan y 10 gue- 
rreros de Rohan con escudos. 


El Bando de la Oscuridad está compues- 
to por 1 capitán uruk-hai, 5 Uruk-hai con 
escudos, 10 Uruk-hai con picas, 5 Uruk- 
hai con ballestas, 4 jinetes de huargo con 
venablos y escudos, 5 Orcos con escudos, 
5 Orcos con arcos y 10 Dunlendinos. 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres jugar este escenario con otras 
tropas, cada bando puede incluir 400 
puntos adicionales, 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El tablero para este escenario debe tener 
un ancho de 120 cm y una longitud de 180 
cm. El río Limclaro discurre por una de las 
esquinas del tablero (consulta el mapa). Si 
quieres cruzarlo, el río cuenta como terreno 
difícil. Sitúa algunas colinas y árboles es- 
parcidos por el resto del tablero. 


POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Oscuridad despliega a su 
fuerza a una distancia máxima de 15 cm 
de cualquiera de las dos orillas del río 


Y OCas 


Arboles 


Río Limclaro 


El Bando de la 
uridad despliega a 


Limclaro. A continuación, el Bando de la 
Luz despliega a los Rohirrim en la zona 
de despliegue de los Rohirrim (consulta 
el mapa) y los Elfos Silvanos en la zona 
de despliegue de los Elfos Silvanos. 


OBJETIVOS 
El Bando de la Luz obtiene la victoria si 
logra destruir a todos los Uruk-hai. 


El Bando de la Oscuridad gana la parti- 
da si reduce un 25% o menos la fuerza 
de los Rohirrim o la de los Elfos 
Silvanos. 


REGLAS ESPECIALES 


Reacios: los Orcos no son criaturas 
valientes por naturaleza y, si han de 
enfrentarse a un gran ejército, lo hacen 
solo bajo las amenazas y liderazgo de los 
guerreros uruk-hai. Por esta razón, si 
todos los guerreros uruk-hai son destrui- 
dos, los Orcos huirán del campo de bata- 
lla y el Bando de la Luz se adjudicará la 
victoria. 


Asalto doble: los Rohirrim no confían 
demasiado en los habitantes de 
Dwimordene (así llaman a Lothlórien). 
Los Elfos Silvanos no confían en la reso- 
lución de los Hombres ni tampoco en su 
poder. Para representar esta desconfian- 
za, cuando haya que hacer chequeos de 
valor, cada fuerza se considerará por 
separado para determinar si ha quedado 
reducida a la mitad de sus efectiyos. 
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Matthew Ward ha diseñado las 
reglas necesarias para recrear la 
confrontación final entre Gandalf 
el Gris y el Balrog en la montaña 
de Zirak-Zigil. 





DUELO EN 
ZIRAK-ZIGIL 





Un minijuego para El Señor de los Anillos 


“Soy un sirviente del Fuego Secreto, dueño de la llama de Arnor”, 


espués del enfrentamiento en el puente 

de Khazad-dúm, Gandalf y el Balrog 

caen al abismo. Pero, como son perso- 
najes muy poderosos, la caída no basta para 
destruirlos y su batalla continúa mientras se 
precipitan en la oscuridad del abismo de Moria. 
Tras el descenso en picado por una sima que 
parece no tener fin, caen en una planicie al 
fondo del abismo. Al ver que su fuego se ha 
extinguido, el Balrog huye por unas escaleras 
que conectan el abismo con el pináculo de 
Zirak-Zigil, pero Gandalf le persigue. La bata- 
lla continúa mientras los dos adversarios inten- 
tan alcanzar la cima. En el pico de Zirak-Zigil, 
se decide la contienda, ya que Gandalf concen- 
tra sus fuerzas en un último golpe fatal al oscu- 
ro siervo de Morgoth. 


EL ESCENARIO 


El duelo en Zirak-Zigil requiere una zona de 
juego circular de aproximadamente 60 cm 

de diámetro. No es necesario que construyas un 
tablero de juego para librar este escenario, solo 
has de marcar la zona de juego con una tiza. 


El Bando de la Luz está compuesto por 
Gandalf el Gris. 


El Bando de la Oscuridad está compuesto por 
el Balrog. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


La zona de juego representa el pico más alto 
de la montaña Zirak-Zigil, lugar donde Gan- 
dalf y el Balrog sostienen esta confrontación 
titánica. Las laderas del pico descienden 
desde el centro del tablero que representa la 
cima de la montaña. Para facilitar su repre- 
sentación, basta con que dispongas un table- 
ro plano con unas cuantas rocas y escombros 
dispersos. 


El Bando de la Oscuridad despliega el Balrog 
a una distancia máxima de 15 cm 

del borde del tablero. A continuación, el 
Bando de la Luz despliega a Gandalf a una 
distancia máxima de 15 em del borde opues- 
to del tablero en el que haya desplegado 

el Balrog. 





SECUENCIA DE TURNO 
|. Fase de iniciativa 


2. Fase de movimiento 


FASE DE INICIATIVA 

En el primer turno, la iniciativa recae automá- 
ticamente en el Bando de la Luz. Para los tur- 
nos siguientes, ambos jugadores tiran un dado. 
El jugador que obtenga el resultado más alto 
obtiene la iniciativa y moverá su mintatura en 
primer lugar. Si el resultado es un empate, la 
iniciativa cambia de un bando a otro automáu- 
camente (el bando que tenía la iniciativa en el 
turno anterior la pierde directamente). 


FASE DE MOVIMIENTO 


Durante la fase de movimiento, los jugadores 
pueden efectuar tres acciones diferentes 
comenzando por el bando que haya ganado la 
iniciativa. Pueden hacerse en el orden que pre- 
fieran los jugadores, aunque solo una vez por 
turno. Cuando el jugador que tenga la iniciati- 
va haya acabado sus acciones, el adversario 
podrá efectuar las suyas. 


1. Movimiento 

2. Lanzar un hechizo 

3, Realizar un ataque en 
combate cuerpo a cuerpo 


MOVIMIENTO 


Ambos personajes mueven 2D6 cm para reflejar 
la circunstancia de que están fatigados por la 
carrera interminable hasta la cima del pico. Los 
personajes nunca pueden moverse a través de 
otros personajes o de escombros u otros elemen- 
tos de escenografía. Si un personaje obtiene un 
resultado de 1 al efectuar la tirada de movimien- 
to, resbalará a causa del traicionero suelo y caerá 
rodando por una de las laderas de la montaña 
(consulta el apartado “Rodar ladera abajo”). 


6U0em 





LANZAR UN HECHIZO 


Balrog y Gandalf tienen una serie de 
poderes que se detallan en sus perfiles. 
Cada personaje puede usar un solo poder 
en cualquier momento de su turno. 


ATAQUES EN COMBATE 
CUERPO A CUERPO 


Un personaje puede efectuar un ataque 
en combate cuerpo a cuerpo si se en- 
cuentra en contacto peana con peana con 
su enemigo. El Balrog causa 2D6 
Heridas en combate cuerpo a cuerpo y 
Gandalf. 1D6 Heridas. 


RODAR LADERA ABAJO 


Tanto Gandalf como el Balrog han llega- 
do a la cima del pico subiendo por la es- 
calera espiral que construyeron los Ena- 
nos hace mucho tiempo. Caminar por la 
montaña resulta difícil, ya que el suelo 
del terreno es peligroso y resbaladizo. Si 
una miniatura cae “rodando ladera abajo" 
como consecuencia de un movimiento o 
de una caída al término de un combate, 
deberá moverse 2D6 cm hacia el borde 
del tablero. 


Si un personaje sale por la razón que sea 
del terreno de juego delimitado, se supo- 
ne que cae rodando ladera abajo y muere. 


OBJETIVOS ; 
El Bando de la Luz gana la partida si el 
Balrog cae rodando ladera abajo o si su 
número de Heridas queda reducido a 0. 


El Bando de la Oscuridad obtiene la victo- 
ria si Gandalf cae rodando ladera abajo o si 
su número de Heridas queda reducido a 0. 





LOS CONTENDIENTES 


GANDALF 


Movimiento Heridas 
2D6 cm 20 


Regla especial 
Tirada de salvación de 5+ por cada herida. 


Poderes mágicos 
Gandalf puede gastar un máximo de 2 puntos de 
Poder cada turno. Cada uno de ellos le permite: 


- lanzar un hechizo (una vez por turno); 
- repetir una tirada de salvación (una vez por 
tirada de salvación). 


Proyectil Mágico 

Gandalf invoca sus reservas de poder para 
lanzar un rayo de energía pura contra el 
Balrog golpeándole con gran fuerza y empu- 
jándole hacia atrás. 

Alcance: 12 cm. 

Si Gandalf lanza un Provectil Mágico contra 
el Balrog, este sufre 1D3 Heridas y se ve des- 
plazado hacia atrás 1D6 cm. Gandalf puede 
gastar un punto de Poder adicional para cau- 
sar 1D6 Heridas en lugar de 1D3 (el Balrog se 
ve impelido hacia atrás 1D6 cm igualmente). 
Revivir 

Cuando Gandalf concentra su energía mágica 
sobre sí mismo, puede curarse sus heridas y 
huesos rotos. 

Alcance: sobre sí mismo. 

Gandalf recupera instantáneamente 1D3 
Heridas. Además, puede lanzar Revivir gas- 
tanto un punto de Poder adicional para curar- 
se 1D6 Heridas en lugar de 1D3. 


Gandalf y el Balrog en una lucha a muerte 


BALROG 


Movimiento Heridas 
2D6 cm 40 


Regla especial 
Regenera una herida al término de cada turno 
con un resultado de 5+ en 1DÓ6. 


Poderes mágicos 

El Balrog dispone de | punto de Poder por 
turno. Cada punto de Poder le permite usar 
una de los siguientes hechizos cada turno. 


HECHIZOS 

Pisotón 

La montaña se estremece cuando el Balrog 
camina sobre su superficie desplegando su 
inmenso poder. 


Alcance: todo el campo de batalla. 


Gandalf y el Balrog reciben los impáctos de 
restos de ruinas y de escombros y ambos 
sufren 1D3 Heridas. 


Aliento de Llamas 

El Balrog escupe una nube de llamas abrasa- 
doras que puede envolver a Gandalf rápida- 
mente si logra alcanzarle. 


Alcance: 12 cm. 
Gandalf sufre 1D6 Heridas. 


Latigazo 

El látigo en espiral del Balrog describe un 
arco con el que puede alcanzar a Gandalf si 
este se acerca demasiado. 

Alcance: 12 cm. 

Gandalf se acerca al Balrog 2D6 cm. 








LAS DOS TORRES, 
EL JUEGO DE BATALLAS ESTRATÉGICAS 55,00 € 


* Reglamento de 160 páginas a todo color 
e 32 miniaturas de plástico altamente de-talladas 
(12 jinetes de Rohan y 20 guerreros Uruk-Hai) 


e Unedificio en ruinas 
e Dados 





DADOS DE ROHAN 7,00 € DADOS DE SARUMAN 7,00 € CAJA DE PINTURA DE LAS DOS TORRES 16,50 € 


La caja incluye 8 dados del Bando de la Luz y La caja incluye 8 dados del Bando de la — | | Contiene 10 botes de pintura (de 3,5 ml), 
l marcador de iiciativa. Luz y 1 marcador de iniciativa. I pincel de iniciación y una guía de pintura. 





ARQUEROS ELFOS DE HALDIR 9,00 € ELFOS DE HALDIR CON ESPADAS 9,00 € 
El blíster incluye 3 miniaturas El blíster incluye 3 miniaturas, 





EOMER 9,00 € 
El blíster incluye 
Í miniatura. 





MERRY Y PIPPIN 
CONTRA GRISHNAKH 9,00 € 
El blíster incluye ] miniatura de 

Gnrishnákh, 1 mintatura de Merry y 
l miniatura de Pippin. 





SARUMAN 7,00 € | a 
El blíster incluye JINETES DE ROHAN 16,50 € Sor EN 
| miniatura, La caja incluye 6 jinetes de Rohan. Merry Pippin Grishnákh 
CUANDO LOS HUARGOS ATACAN 33,00 € . | BÁRBOL 33,00 € JINETE DE HUARGO 7,00 € 
Esta caja contiene: Aragorn a caballo, Théoden a caballo, Esta caja contiene 1 miniatura de Bárbol, Este blíster contiene una miniatura de jinete de huargo. 
Sharku montado en huargo y los jinetes de huargo | de Merry y 1 de Pippin. 
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Ñ GUERREROS DE ROHAN 16,50 € FANÁTICOS 
Esta caja contiene 24 miniaturas. 4 URUK-HAI 9,00 € 


Este blíster contiene 
3 miniaturas 
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BALISTA DE ASEDIO DE LOS URUK-HAI 27,00 € 


Esta caja contiene 3 Uruk-hai y 1 balista de asedio Y 
Á sad e 
nia .. * . 


E 





TROPAS DE ASEDIO URUK-HAI 16,50 € 


Esta caja contiene 2 fanáticos uruk-hai, 8 guerreros 
uruk-har, 2 cargas explosivas y 4 escalas. 
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GANDALF EN 
SOMBRAGRÍS 9,00 € 


El blíster incluye 1 miniatura, 


LEGOLAS Y GIMLI A CABALLO 9,00 € 


Este blíster contiene | miniatura de Legolas 
y 1 de Gimli a caballo 







A le «ll GAMLING 9,00 € 


- Este blíster contiene 
AS | miniatura de Gaming, 





Estas miniaturas no están a tamaño.real. 
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+ URUK-HA!I CON BALLESTAS 9,00 € GOLLUM, SAM Y FRODO 9,00 € 


Este blíster contiene 3 miniaturas. Este blíster contiene | miniatura de Gollum.1 de Sam y 1 de Frodo. 


. 
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) pon 
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GANDALF 


EL BLANCO 7,00 € 
Este blíster contiene | miniatura MONTARACES DE FARAMIR 9,00 € 


de Gandalf el Blanco. Este blíster contiene 3 miniaturas diferentes de montaraces. 


GRUPO DE MANDO 
URUK-HA! 9,00 € 


Este blíster contiene 1 capitán 
uruk-hai y un portaestandarte uruk-háa, 


4% 














GUARDIA REAL 





DE ROHAN 9,00 € DUNLENDINOS 9,00 € 
GUARDIA REAL DE ROHAN A CABALLO 7,00 € Este blíster contiene 3 miniaturas de Este blíster 
Este blíster contiene 1 miniatura de guardia real, guardias reales de Rohan. contiene 3 miniaturas, 


HÉROES DEL 

ABISMO DE HELM 33,00 € 

La caja incluye a Aragorn, Legolas, 
Théoden, | portaestandarte de batalla 
elfo, Éowyn, Haldir, Gamling y Gimli. 


GUERREROS URUK-HAI 16,50 € 
La caja de guerreros uruk-hal 
incluye 20 miniaturas. 





CAPTURADOS 
POR GONDOR 33,00 € 


La caja contiene: 1 Gollum, 1 Sam. 
| Frodo, 1 Faramur. 1 Damrod 
y 4 montaraces. 


JINETES DE ROHAN 16,50 € 


La caja incluye 6 jinetes de Rohan. 


ESIWORESHOP) 


UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


¡ATENCIÓN! 
BUSCAMOS 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran formar 

parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos DEPENDIENTES DE TIENDAS 

para continuar nuestro programa de continua expansión. 

SI TIENES: : TE OFRECEMOS: 

- Buenos conocimientos del Hobby : Integración en una empresa en 
Games Workshop. ¿ continua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. : Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. : Excelentes perspectivas profesionales. 


- Ganas de trabajar. 


- Flexibilidad en tu tiempo libre, 


Y NO TE LO PIENSES, ENVIA TU CURRICULUM VITAE A: 
- 
Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia). RRHHGGAMES-WORKSHOPES 
Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 


REF: CV. MAQUETADOR 


Necesitamos cubrir un puesto de trabajo de MAQUETADOR. 


SI TIENES: NO TE LO PIENSES MáS 

- Titulación en Producción Editorial entrega tu Curriculum Vitae en 
o Diseño Gráfico. alguna de nuestras tiendas O 

- Experiencia en puesto similar. envíalo a la siguiente dirección: 
- Conocimientos a nivel de usuario 
del entorno Apple Macintosh. 

- Conocimientos avanzados del 
software propio de producción 
editorial: Quark, Photoshop,etc. 


GAMES WORKSHOP 
CONSELL DE CENT 334-336 
08009 BARCELONA 


O POR E-MÍWIL A: 
RRHH ((0GAMES-WORKSHOPR ES 


SE VALORARÁ: 

- Creatividad. 

- Capacidad de trabajo en 

grupo y dinamismo, 

- Conocimientos del Hobby. 

- Buen nivel de inglés y portugués. 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 























































































Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


TIC TOC JOGUETS 
Av. Meritxell, 62 


Andorra la Vella 


AEROMODELISMO 
ESCOBAR 


Chile 3, bajo 

01009 - Vitoria 
CARACOLA 

C/San Prudencio, 5 Bajo 
01005 - Vitoria 


E LIBRERÍA ALCARAVAN 


Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 


LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


MONTMATRE 

La Paloma, 5 

01002 - Vitoria 
PONTECOMODO.COM 
Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 


TREBOL 
Canciller ayala, 4 
01004 - Vitoria 


AEROMODELISMO Y 


Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


JUGUETTOS SPRINT 
Caba, 19 
02001 - Albacete 


MARY POPINS 
Av. de albacete, 12 
02270 - Villamalea 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


ALCOI MODEL 
pa Alameda, 27 
03803 - Alcoi 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim, Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas 


“ pintura 


ALAVA 


ALBACETE 


RADIOCONTROL ALBACETE 





¡97 


Q tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes endbMitrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
es Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transtormación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


M Tiendas que tenen Mesas de Juego permanente 


MP Tiendas que tenen Mesas de Pintura permanente 





Donde encor toda nu 
en ph nitiva, enco 


aras 1 tra gama po dras aprender a jugar a nuestros juegos, podras preticar nuew 


ntraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 





ANDORRA ALTER EGO COMIC MGK VILLAJOYOSA PAPELERÍA BARAZA METRÓPOLIS 
C/Pintor Sorolla, 42 Bajos Aitana, 3 Av. Mediterraneo S/N Salesianos, 1 
BAZAR VALIRA 03160 - Almoradi. 03570 - Villajoyosa 04620 - Vera 06011 - Badajoz 
- Ay. De les Escoles, 7 






















ea a Ai BALEARES 
Salvador, 5 Q Perez Medina, 16 Ó Valle Inclan, 18 BALEARES 
03203 - Elche 03007 - Alicante 04006 - Almería A TOPE 
Ernesto Mestre, 5 
Mi MU mp ASTURIAS 07200 - Fenaltix 
CÓMIX CITY OB BAZAR OVIEDO Mi 
Médico Pasqual Ceramica, 2 La Lila, 12 ; 
Pérez 36, B 03610 - Petrel 33002 - Oviedo AHIL-DWEN 
03001 - Alicante Mi CAPUA HOBBYS Llebeig, 7 
30 DISCOS VINILO Marqués de 07400 - Alcudia 
Hernan Cortés, 5 Casa Valdés, 55 
03660 - Novelda A 33202 - Gijón Mo Mp 
EXCALIBUR CÓMICS 03710 - Calpe MD mp GAME OVER 
Daellos, 5 PUBLICS San Rafael, 8 
03600 - Elda GQ Patricio Ferrandiz, 16 DOMINARIA 07820 - San Antonio-Ibiza 
INFERNO CÓMIC 03700 - Denia Av. de Pumarin, 31 Mi MP 
Av. Jaime 1, 42 REDOPOLIS 33011 - Oviedo 
03500 - Benidorm Ó Av. Condomina 53, loc. 1 Mi HOBBIES MAHÓ 
Mi 03540 Cabo Huertas Comercio, 44 
REGALOS J.D. JUGUETERÍA POLY 07702 - Mahón 
ISENGARD L"Atmella de mar, 24 Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 JUGUETERÍA AL.LOTS 
Av. libertad, 52 Edif.Artru, 1 33207 -.GU6n Ó - San Juan, 15 
03206 - Elche 03500 - Benidorm MAZINGER OVIEDO 07840 - Santa Eulália 
My MP. RODAS CÓMICS Silla del Rey, 15 - Aragón 66 
Caballero de Rodas 66 33013 - Oviedo 07800 - Ibiza 
KIOSCO SANTA FAZ 03180 - Torrevieja Mi MP KENIA 
Mayor, 24 M (MP Anselmo Clave, 12 
03002 - Alicante PALANDOR GAMES 07002 - Palma de Mallorca 
LA FORJA SCORPIO MODELS Perez de la Sala, 53 B M 
Isabel la Catolica, 35 Ibi, 40 33007 - Oviedo 
03802 - Alco 03802 - Alcoy Mm (MP, MAQUEHOBBY EIVISSA 
LIBRERÍA ATENEO Mi Murcia, 19 
07800 - Ibiza 


Ly 


Portugal, 36 
03003 - Alicante 


LIBRERÍA ULISES 


AVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATTY 





NUEVA ERA 


WIZARD GAMES J 
Arquitecto Gaspar 


Pedro Juan Perpiñan, 42 






















Av Los Almendros Etxexuri 11 03204 - Elche -Av. Jose Antonio, 23 Bennazar, 64 
Local 15 05001 - Ávila 07004 - Palma de Mallorca 
03500 - Benidorm Mi (MP - Pso. San Roque, 14 Mi MP 
LORIEN 05003 - Ávila 
as: A a ALMERIA po Ó SINTES BELLES ARTS 
- San Pola NTRO ro. Cial. Miguel de Veri, 23 
CE MAIL ALMERIA El Boulevard, Loc 53 pit - Maho 
Ó MACROS . Avd. Estación 14 05003 - Avila 
Plaza San Adrian, 3 04005 - Almeria BARCELONA 
03360 - Callosa de Segura HOBBY ARTE JN AJOZ 
NX MANS MAGIQUES Crta. de Malaga, 17 BAMBI 4% MILENIO 
Pasj. Cervantes, 23 04710 - Santa Maria Menéndez Valdés 26 Vista Alegre, 22 
03780 - Pego del Aguila 06001 - Badajoz 08940 - Cornellá 
mM Ó nl rd ón JUGUETERIA MICO My MP 
: Juan Pablo Forner, 9 


04740 - Roquetas de Mar A.1.S.) OLESA SCP 


06008 - Mérida Cebria Monserrat, 64 





Q 


03300 - Orihuela Ay. carlos Il, 214 E Siemon tri APARTE 08640 - Olesa de montserrat 
04720 - Aguadulce a Fa ABSIS INFORMÁTICA 
MUNDO VIDEO GAME eli San Miquel, 4 
VIDE , 
: LIBRERÍA SAN MARTÍN S 
MECAMODEL G Av. Federico eménia 3 08570 - Torelló 
Jose Garcia Selles, 2 Garcia Lorca, 117 06400 - Don Benito ARC VOLTAIC 
03015 - Alicante 04004 - Almería Sant Joan, 1 
08850 - Gavá 


to MARIMER 2 
Adolfo Clavarana, 14 INFORMATICA ARLEQUIN 





MGK CREVILLENTE 
Alario lopez teruel, 10 
03330 - Crevillente 


Y pp e A pa 














BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 


CD - ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CENTRAL DE JOCS 

- Numancia, 112 - 116 
08029 - Barcelona 

- Castillejos, 272 
08205 - Barcelona 


CIBERCENTER TECNOLOGIC 
Camp de les Morenetes, 11 
08400 - Granollers 


COSMIC EL CLAN 
Riera Baste 2529, Loc 7 
08830 - Sant Boi de Libregat 


COSMIC ALIEN 
Provenca, 85 
08025 - Barcelona 


DIBER TOYS 
Mossen Cinto Verdaguer 45 
08620 - Sant Vicent dels Horts 


DIBER TOYS 
Ps. del Terraplé, 6 
08750 - Molins de rei 


DIBUIX-PINTURA- 
MANUALITATS-ARTS 

Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 
08840 - Viladecans. 


DREAM JOCS JOGUINES 
Malbacia, 12 
08734 - Olerdola 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


EL MUSSOLET 

Av. Valles, 73 
08192 - Sant Quirze 
del Valles 


EL RICON DEL TROLL 
Sor Eulalia d'Anzizu s/n 
Campun Nord UPC, CUP 
08032 - Barcelona 

EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 

08911 - Badalona 


ESTALIA SHOP 
Deia, 3 
08016 - Barcelona 


2, ESTÁTIC 
Fabra y Puig, 11 
08030 - Barcelona 


o 








XA 


JOGUINES PARDO 
- Av Primavera, 11 
Galeria Unicentro 


FIGURAT 
Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 











NITROMAX 

Manlleu, 18 JOGUINES PARDO 

08500 - Vic -San Ramón, 99 

Mi (MP. 08290 -Cerdañola del Valles 
GOBLIN SANT CUGAT 

Alfons Sala, 28 bajos JOKER STREET 


08190- San Cugat del Vallés Unio, 103 





08800 - Vilanova i la Gletrú 





HOBBY MODELS 





Galileo, 93 JUGUETERÍA POLY 
08028 - Barcelona Aribau, 7 

HOBBY PLAY 08011 - Barcelona 
Antonio Forrelad, 133 KABURI ROL € GAMES 
08207 - Sabadell Pso. de San Joan, 1 
HOBBY "T Barcelona 

Taulat, 60 08010 - Barcelona 


08005 - Barcelona 





KAYAK 2 
HRC Montsey, 42 E 
Diputacion, 50 08905 - L'Hospitalet 
08015 - Barcelona de Llobregat 
NTERKITS TERRASSA KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 


Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 


08227 - Terrassa KITS | JOCS 
MI MP, Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 
INTERKITS ALCAMPO LA ÚLTIMA FRONTERA 
: Mayor, 35 
Pa pd 08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 
INTERKITS BARICENTRO ps 
Ctro Cial. Baricentro My (MP, 
Local 104 - A 
08210 - Barberá del Vallés 
LAJETA 


Avda. Catalunya, 38 


08930 - Sant Adriá de Besós 





INTERKITS DIAGONAL MAR | 
Ctro. Cial. Diagona Mar L"AURO 

Local 1430 Pso. de las Torres, 49 
08019 - Barcelona 08191 - Rubi 
INTERKITS GLÓRIES Re 
Barcelona Glóries Sant Pau, 7 

Local B- 235 08221 - Terrasa 


08018 - Barcelona 





San Sebatia, 17 








A posi ve A 08203 - Sabadell 

Local 66B LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
08030 - Barcelona Torrent de !'Olla, 66 
INTERKITS L'ILLA 08012 - Barcelona 

Ctro Cial Lila MINIATURAZ 


Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


Alvarez de Castro, 42 


INTERKITS MAX CENTER My MP, 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis , 
08901 - L'Hospitalet GESTA 
de Llobregat 08470 - Sant Celoni 
INTERKITS MAREMAGNUM NORMA CÓMIC 
Ctro Cial. Maremagnum Paseo de San Juan,7-9 
Local 128 A E Í 
08039 - Barcelona ad aba 
INTERKITS MONTIGALA 

' : Aloy, 16 loc. 4 
Ctro Cial Montigalá L.66 08921 - Sta Coloma 
08917 - Badalona 


de Gramanet 
JOGUIBA 
Guimera 62, MP 


08240 - Manresa 





PAPELERÍA G.BARCO 





JOGUINES CUBERO PAPERERIA CHANTAL 
Frederic Soler, 28 Major, 95 

08820 - El Prat de Llobregat 08750 - Molins de Rei 
JOGUINES MAINADA 

Cta de Cornellá, 24 Ó le Cd 1 


08950 - Esplugues de 


Llobregat 08980 - Sant Feliu 


del Llobregat 


08290 -Cerdañola del Valles 


08970 - Sant Joan d'Espi 


LES CAVERNES D'UGLUC 


08400-Sant Antoni Vilamayor 


Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


Xx 


O. 


UNS 


6 
XA 
o 
G 


G 


QUIN KAKAU 
Gran Via, 10 
08600 - Berga 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


RED DRAGON 
Colomeres, 121 
08850 - Gava 


SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubio ¡ Ors, 189 
08940 - Cornella 


TOMA NOTA 
Caldetas, 9 
08820 - El Prat 


T.0.T. HOBBYS 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Heron City 
(HERON) 


08114 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
(LUDO) 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 
(PEQUELAND) 

08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 

Local MB03 

Cta. San Joan Despi s/n 
08940 - Cornellá 


Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pi 4-6 
08630 - Abrera 


VILGAR 
-Cta. Rubi-San Cugat loc 26 


08190 San Cugat del Vallés 


VILGAR 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 - Granollers 


XALAR 
Baixada Llibreteria, 4 
08002 - Barcelona 


AVALON BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 

09400 - Aranda de Duero 
MULTIHOBBY'S 


Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


VIÑETAS 
Vitoria, 177 
09003 - Burgos 


19] y 










































E- harzos, 22.1 
Almanzor, 12 
10800 - Coria ] 


HOBBY KIT 
MAQUETA C 

Av. España, 17 
10005 - Caceres 


LIBRERIA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja S/N 

10300 - NavalMoral 

de la Mata a 


LIBRERIA E 
IMPRENTA RIVERO 
Urbano Gonzalez 
Serrano, 1 

10300 - Navalmoral 
de la Mata 


MUNDOGAMES -CIBERGAMES 
Sor Valentina Miron,18 

1* Planta 

10600 - Plasencia 


TECNOMODEL HOBBIES 
Sor Valentina Miron, 100 
10600 - Plasencia 
VALHALLA 

Oporto, 3 


10001 Caceres 


ES 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


Ma up 
Os 
Churuca, 3 Local 4 


11500 - Puerto de 
Santa Maria 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 

La linea de la Concepción 
11300 - Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


THULE 

Larga, 74 

11500 - Puerto Santamaria 

TOYSOLDIER 

General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 

unLiMITEp/ / 

Merito, 16; ' 

11401 -/Jerez de 

la Frontera 











UNLIMITED 
Marques de Valde 
Iñigo 4, Local 13 
11500 - Cadiz 


YOMISMA 
Av. España, 13 
11205 - Algeciras 


CANARIAS 
ARCADIA 
XX) Ajaches, 13 


35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


BOULEVARD GAMES 
Luis Antunez, 57 
35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 
35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 
C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 


CENTRO MAIL 7 PALMAS 
Ctro. Cial. 7 Palmas, 
Loc.2-16 

35014 - Palmas de 

Gran Canaria 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 
38006 Sta. Cruz de Tenerife 


DAGOBAH 
Heraclio Sanchez 23, 
Loc,13 


38320 - Algeciras 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 
38700 Sta. Cruz 
de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 









































Xx 





EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 

23 Loc. 68 

38320 - La Laguna 


HOBBY'S 

León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 
Lanzarote 














LA PIEZA 
Juan XXIl, S/N 


38611- San Isidro 


LIBRERIA UNDERGROUND 
Tomas Morales, 56 
35003 - Las Palmas 

de Gran Canaria 


PORTO 

Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de 

Gran Canaria 





STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
Centro Comercial 

La Ballena 

Loc. T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
Obispo Rabadán, 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


VALIRAN 

Ctro. Cial. 7 Palmas 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 


HOBBY CENTER 
Cto Cial. Santa Cruz 

Local 51-52 
38108 - Santa Cruz 
de Tenerife 


CANTABRIA 


CIBERMACHINE 

Padre Ignacio Ellacuria, 1 
39770 - Laredo 
ENSUEÑOS 


De la Iglesia, 14 
39300 - Torrelavega 


EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 











HOBBY MODELS 
Floranes, 5 
39010 - Santander 


HOBBY MODELS 

Alday s/n 
Ed. Valle Real Local B 43 
39600 - Maliaño 


LONE PISTONE 
San Fernando, 58 
39010 - Santander 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBB! 
Doñana, 8 
39610 - Astillero 














CASTELLON AU 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 


CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


KIOSCO ALBERO 
Av. Catalunya, 12 
12200 - Onda 

E EL CUBIL DEL DRAGÓN 


Compositor Vicente 
Asensi, 10 
12003 - Castellón 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 


Calle Navarra, 6 
12001 - Castellón 
de la Plana 


PAPELERIA BONES MANS 
Plz.Escuales Pias, 14 
12002 - Castellon 

de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 


12600 - Vall de Uxó 


AUS 


CASA VICENTE MARTINEZ 


Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


Apr 


EL RINCÓN DEL OCIO 
Av. 1% de Mayo, 102 
13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


LA MEZQUITA - 2 
Toledo, 6 
13001 - Ciudad Real 


MINAS DE MORIA 
Ronda de Alarcon, 4 
13002 - Ciudad Real 


MODEL REYNA 
Ferrocaril, 65 
13600 - Alcazar 
de San Juan 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 


VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


ABALHON 


Magistral Seco de herrera, 10 


14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Av. Almogavares, 3 
14007 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


JUGUETES MI HOBBY 
Antonio Maura, 37 

14004 - Córdoba 
LIBRERÍA JUAN DE MAIRE- 
NA 

Juan Palma, 2 

14900 - Lucena 


AU 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 


16004 - Cuenca 


BOXES 

Av. Baleares, 53 
17220 - Sant Feliu 
de Guixols 


D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 - Platja d'Aro 


EL CUCUT 

Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de 
Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 
LEY 'S 

Pi Sunyer, 7 
17480 - Roses 
MGK GIRONA 


Av. San Narciso, 113 
17005 - Girona 


NORMA CÓMICS GIRONA 
tr Emili Grahut, 63-67 


17002 - Girona 





TRIPIJOC GIRONA 
Sequia, 21 
17001 - Girona 


GRANADA 


CIMNET 
Cruz, 4 
18600 - Motril 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 
18690 - Almuñecar 


FLASH 
San Anton, 48 
18005 - Granada 


HOBBY OCIO 
Cordoba, 3 
18500 - Guadix 











INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


JUGUETES Y 

DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril 


MILITARIA C.B. 
Ctro. Cial. Neptuno, 
Loc. 47-1 

18004 - Granada 


MUNDO HOBBY 
Ruben Dario, 5 
18320 - Santa Fe 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18008 - Granada 


NEOFUTURO INTERNET 
CENTER 

Miguel Delibes, 5 
18140 - La Zuria 


NORMA CÓMICS GRANADA 
Ctro. Cial. Neptuno, 

local 78-A 

18004 - Granada 


PASA D'OTROS 
Concha Espina, 16 
18007 - Granada 


SUPERMERCADO DEL 
JUGUETE 

Gracia, 12 

18002 - Granada 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 - Baza 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 
18008 - Granada 


GUADALAJARA 


TU HOBBY 

Felipe Solano Antelo 
8c, Loc Interior 
19002 - Guadalajara 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 - Guadalajara 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 

- República Argentina, 6 
20301 - Irún 

- Aduana, 27 

20302 - Irún 

JUGUETES AFEDE 

Nueva, 3 

20001 - San Sebastian 
JUGUETES AFEDE 

Ctro. Cial. Barrio de Venta 
20300 - Irún 

JUGUETES AFEDE 

Ctro. Cial. Arco 

20011 - San Sebastian 


HUELVA 


CRISMAT 

Hermanos Machado, 10 
21122 - Bellavista 
HOBBY HUELVA 

Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 





































PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 


LIBRERIA LAPIZ Y PAPEL 
HUESCA (XX) Jose M? Garrido, 3 


DON DINEURO 
Ramon y Cajal, 9 
22001 - Huesca 


EL BAUL DEL HILARIA 
Mayor, 4 

22700 - Jaca 

EL RINCON DEL ARTE 
Plz. San Quilez, 4 
22500 - Binefar 
EXCALIBUR 


Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón 


YCARO OCIO LIBRERIA 
Ordesa, 2 
22600 - Sabiñánigo 


AGROAGUA 
Crta. de Cordoba, 2 
23005 - Jaén 


AGROLINARES 
Tetuan, 32 
23700 - Linares 





CENTRO DE 

OCIO INTERMEDIOS 
Av. de la Libertad, 9 
23400 - Ubeda 





Qu RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 
23004 - Jaén 


MGK LINARES 
Alfonso X El Sabio 12 
23700 - Linares 


LA CORUNA 


ALITA COMICS 

Ronda de Nelle, 120 
15010 - La Coruña 
BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 
bjos. 15701 - Santiago 
de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


JUGUETERIA 
BACARIZA NAVEIRA 
Rua do Vilar, 56 
15705 - Santiago de 


Compóstela 
MAZINGER CORUÑA 


Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


NORMA COMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 - La Coruña 


MUI 


DIVERTIENDA LOGROÑO 


Huesca 36 
26005 - Logroño 


A 





GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


ARTE - 9 





28015 - Madrid 





ARTE - 9 
Cruz, 37 
26500 - Calahorra 28012 - Madrid 
JUGUETERIA POLY MI 
Ctro. Cial. Parque Rioja 
21007 - Logroño ARTE 9 
MANUALIDADES GQ Dr. Esquerdo, 6 
VAN GOGH 28028 - Madrid 
Av. de la Rioja, 16 
26200 - Haro 
MORIA 
z - ARTE 9 
Tirso de Molina, 10 Q Pso de la Chopera, 103 


26006 - Logroño 


LEÓN BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
CENTRO MAIL 28006 - Madrid 
PONFERRADA BAZAR LOJUME 


Doctor Fleming, 11 


24400 - Ponferrada Cartagena, 117 


28002 - Madrid 


ps BAZAR MARÍA LUISA 
Corredera, 20 : - 
24001 - León Buque de Medinaceli, 3 





Mi del Escorial 
E LIBRERÍA QUIÑONES Ó Bureva, 37 





24400 - Ponferrada 


BROMODEL 
LLEIDA Puerto de las Pilas, 26 
28031 - Madrid 
Ó ago ESQUÉ CARLIN 
z. Major, 13 Av. Sialo XXI. 9 
25300 - Tarrega rl 
28660 - Boadilla del Monte 
ESTABLIMENTS CORTINA 
Sant Miquel del Pui, 31 Mi 
25500 - La Pobla de Segur 
ESTABLIMENTS CORTINA CENTERNET 
Av. Castiero. 10 Arces con Lilos, 6 
ES 28922 - Alarcon 
25530 - Vielha 
TALEIA My 
Vallcalent, 9 
25006 - Lleida Q CENTRO HAKIM 
Av Constitución 90 


MD 
CAPICUA 


Plaza Mayor, 31 Ó CENTRO MAIL 
27001 - Lugo 

NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo Ó CIBER TYGER 


TOBARIX 
Doctor castro 17 
27001 - Lugo 


MADRID 
Ó ABERRED CREW Q - Japón 13 





Mayor, 58 





COMERCIAL LEDA 


Plz. Ventura Rodriguz, 1 


28911 - Madrid - Polvoranca 


28923 - Alcorcón 


M (MP Ó DEPORTES LA OLIMPIADA 


Trafalgar, 1 


AKIRA CÓMICS 28820 - Coslada 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 

DIÁBOLO 

Real, 36 


ALCALÁ CÓMICS 


Avda. Guadalajara, 9 


28805 - Alcalá de Henares DIÁBOLO 





Godella, 73 
28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 


28021 - Madrid Mi 


ARANHOBBY 
La Rosa, 36 EL BOSQUE 
28300 - Aranjuez 


DIGITAL TREN 








Hilarión Eslava, 56 


28100 - Alcobendas 


2820 - San Lorenzo 


BELLAS ARTES TRASGO 


Ancha, 6 28915 - Leganes 


Centro Comercial Circulo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


ALCALA DE HENARES 


28801 - Alcala de Henares 


Rosalia Trujillo, 4 
28027 - Madrid 


28923 - Alcorcón 





28400 - Collado Villalba 


Av. Juan Carlos |, 56 
ANCAR 3 28400 - Collado Villalba 


Ay, Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


Porto Cristo 11, 8 
28922 - Alcorcon 


EL ENANO ROJO 
Capellanes, 19 
28902 - Getafe 


EL MAGO DIGITAL 
Rio Llobregat, 11 
28935 - Mostoles 
EXCALIBUR 


Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


EXISTENZ 
Velazquez, 12 
28932 - Mostoles 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 
28026 - Madrid 


F.LEONESA 

Av. Generalisimo,16 
28224 - Pozuelo 

de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 


Cta. de la Coruña Km 22, 


Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, 6.Local 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierre de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plaza Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 

Manuel María 

de Zulueta, 9 Posterior 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz 
de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martinez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 


GENAX 
Padilla, 74 
28006 - Madrid 


GENERACION X 

Av. de las Retamas, 78 
28922 - Alcorcon 
GENERACION X 

Plaza Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


GENERACIÓN X 
Puebla, 15 
28014 - Madrid 


GILGO 
Madrid, 81 
28970 - Humanes 


GILGO 
Pardillas Altas, 2 
28021 - Villaverde 


GROVYNET MUSIC 
€ WEB CLUB 


Pintor Ribera, 8 Posterior 


28933 - Mostoles 


HAMER WORLD SHOP 
2*r Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 


HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 


HOBBY TOYS 
Marcelo Usera, 12 
28026 - Madrid 


HOBBY 37 

Jorge Juan, 87 

28009 - Madrid 
HYPER ENCAR 

Ctro. Cial. las Ramblas, 


Local H-7 
28820 - Coslada 


HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
28019 - Madrid 


HYPER ENCAR 
Azuzena, 3 
28801 - Alcala de Henares 


IMAGINA 
Corralones, 2 
28945 - Fuenlabrada 


JUGUETERÍA ANMER 
- Villagarcia, 
28011 - Madrid 


- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


JUGUETERÍA 

EL CAPRICHO 

Av. Dos de Mayo, 67 
28934 - Mostoles 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESÚS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 


Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahonda 


JUGUETERÍA POLY 
Estación de Chamartin 
Acceso Anden 1 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POL Y 
La Dehesa, Local 912 
28804 - Alcala de Henares 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


JUGUETERÍA POL Y 
Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28940 - Fuenlabrada 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Dehesa, 

Loc 63 

28804 - Alcala de Henares 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial, Sexta 
Aven ida, Loc 34 
28023 - Madrid 





JUGUETERÍA POLY 
Pso. Alberto Palacios, 42 
28021 - Villaverde 


JUGUETERIA TITA MARTIN 
De la Iglesia 17, Loc 7 
28411 - Moralzarzal 


JUGUETES ALLEN 

- Av. Albufera,35 

28018 - Madrid 

- Montigueldo, 62 
28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 


28020 - Madrid 


JUGUETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


JUGUETTOS 
FUENLABRADA 

Luis Saquillo, 80 
28944 - Fuenlabrada 


KIVAL 
Abastos, 18 
28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA FORTALEZA 
Juan Muñoz 52 Loc, 35 
28911 - Leganes 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LAPIZ Y PAPEL 
Suecia, 25 
28022 - Pozuelo 
de Alarcón 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERIA CASTILLA 

Archavaleta, 50 
28041 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO 


Toledo, 31 
28901 - Getafe 


LIBRERIA EL ENCAR 
Lope de Figueroa, 29 
28804 - Alcala de Henares 
LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO CLUB 
RAFA 
Monegros, 7 
28915 - Leganés 
LORIEN 
Fernando lll El Santo, 23 
28980 - Parla 
MANUALIDADES 
Y MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 
MAQUETAS GONZALEZ 
Plaza Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares 
MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia 


Loc.218 
28033 - Madrid 


MGK ALCORCON 
Nueva, 10 

28921 - Alcorcon 
MGK GUINDALERA 
Ferrer del Rio, 28 
28028 - Madrid 
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MIKIKA 
fr Ctro. Cial. Burgo Centro, 
Loc. 84 





CL (y ss oocusuo 


Ctro. Cial. Continente 
CENTRO MAIL Atalayas Local 19 
Almansa, 14 


28230 - Las Rozas 30008 - Murcia 





29007 - Málaga q HOBBY MODELISMO 
CINTARO cr Batalla de las Flores, 3 
MILLENIUM “ROSÁN"” Gloria, 4 30008 - Murcia 





29600 - Marbella 


CONFEDERACION 
Av. Jesus Santos Rein, 4 
29640 - Fuengirola 





Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODEL REYNA 
Desengaño, 24 





6 


HOBBY RAPIRE 
Generaz Aznar 86 






28009 - Madrid CONTRERAS 30850 - Totana 
MODELISMO ALCOBENDAS Haydn, 2. MP, 
Avd Guindalera s/n 29004 - Málaga 
e MD LIBRERÍA SANTO ANGEL G 
0 ico Salzillo 3, Edif. Sedicicola 
EA ESTANCO 30151 - Santo Angel 
| FRANCICO ASSIEGO “S MURCIA 
Dos de Mayo, 5 Av. Juan Sebastian Bertran % e 
28280 - El Escorial Elcano 182 30002- Murcia 
MODELISMO VILLAVERDE 29017 - Málaga MODELISMO FLAPS 
Esperanza Macarena, 6 HERMANOS TIRADO 





Antonio Serrano, 2 


28021 - Madrid 30593 - La Palma 


Maíz Viñar, 14 


My MP, 29600 - Marbella Cartagena G 
M MODELTOYS 

MUNDOGAMES Plaza Huerto 

Zamora 13, Loc 2 de los Frailes s/n 


JUGUETERÍA CARMINA 
28941 - Fuenlabrada 30400 -Caravaca 


Mercacentro Local 16 


6 


Q MYSTIC GAMES 29640 - Fuengirola de la Cruz 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares mp My mp G 
M JUGUETERIA CINTRANO NOVEL 
C/Gloria, 4 San Antonip, 74 
OCIOJOVEN.COM 29600 - Marbella 30610 - Yecla 
Pintor Rosales S/N JUGUETERÍA ROSA PÉREZ PATRI 
28008 - Madrid Avda. Mijas, 24 Severo Ochoa s/n 
OPTION GAME 29640 - Fuengirola 30158 - Santomera 
Cta. de Torrelodones, 53 MAQUETAS CASA JIMENEZ RESET 2000 
28250 - Madrid Camino de Málaga, 10 Av. Santa Clara, s/n 
PAPEL Y LÁPIZ 29700 - Velez-Málaga Edificio Rio 
Qin 47 MUNDOHOBBY 30204 - Cartagena 
28007 - Madrid Av. Areas de Velasco, 9 STOP CIBER 
O PAPELERÍA COARVI 29600 - Marbella Li ayRnt 8 
Av. Infante Don Luis 5, My (MP, - Aguilas 
ao My MP, 
28660 - Boadilla del Monte MUNDOHOBBY 
PAPELERIA HISPANO Camino de Coin, 31 V DE VIÑETAS 
ad 29640 - Fuengirola Plaza de España, 13 
arcenado, 17 30204 - Cartagena 
28002 - Madrid MELILLA NAVARRA 
MD MP LIBRERIA MIRAS 
Piz. de la Victorias, 15 IDAZTI Q 
PAPELERIA LIBRERIA 52005 - Melilla Escuelas Pías, 15 
ALEXMA MISIÓN IMPOSIBLE 31300 - Tafalla 
Hermandad Donantes COMICS LIBRERÍA CAPICÚA 
de Sangra General Millan Astray, 12 San Juan Bosco, 7 
28041 - Madrid 52004 - Melilla 31007 - Pamplona 


My MP 
MURCIA 


ADN- B 

Camino Viejo 

del Pozo Estrecho 
30310 - Los Barreros 


POINT CENTER 

-General Díaz Porlier, 93 
28006 - Madrid 
-Bravo Murillo, 18 


28015 - Madrid 


PREFIJO 91 


Av. Navarra, 1 
31012 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
C/Iñigo Arista, 22 Trasera. 
31007 - Pamplona 


Ó LIBRERÍA EL ESCOLAR 


















MAZINGER 

Progreso, 89 Gal. Proy- 
flem Local 10-A 

32003 - Orense 


PALENCIA 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 - Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


MOLDURART 

Av. República 

de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 


LIBRERÍA ATLANTIS 
Vidal Pazos, 1 
36900 - Marín 


LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 

36001 - Pontevedra 
NORMA CÓMICS VIGO 


Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 

THOR COMICS 

Travesia de Vigo 173, 
Local 1A 

36207 - Vigo 


SALAMANCA 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


MODELCITY 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


RC. HOBBY 


Rodriguez Fabre, 11 
37002 -Salamanca 


SHOGUN 
Psg. Azafranal, 12 
37001 - Salamanca 


ed q ca br 14 - 16 E AEROMODELISMO STUKA SUPEROCIO My MP, 
Ronda, 7 Ctro. Cial. La Morea, 

“MP, 30201 - Cartagena Loc. B39 VAN DICK MODEL 
(XX BATTLEZONE YECLA 31191 - Cordovilla Q Van Dick 3 

RUTA 33 Historiador WINSCONSIN 37005 - Salamanca 

Cartaya, 11 Miguel Ortoño, 57 Sandoval, 3 

28932 - Mostoles 30510 - Yecla 31002 - Pamplona My 

posi Cor de Colderer ¡ORENSE | 

Jarama, 9 Dean de Caldereros, 5 SEGOVIA 


28100 - Alcobendas 


TU OCIO 
Pz. 1% de Mayo, 9 


30800 - Lorca 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 


28840 - Mejorada GILTOC HENCAR MODEL 
del Campo San Pablo, 3 Galerías Parque 
Xx) ZONA 30500 - Molina de Segura de San Lázaro, 14 - Loc. 3 
Av. Covibar, 8 HERMANOS ROMERO 32004 - Orense 
Planta 2 Local 19 Oi Aledo, 7 


28529 - Rivas Vaciamadrid 


30850 - Totana 





HOBBYLAND 
Conde de Sepulveda, 16 
40001 - Segovia 


LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SEVILLA 
CARS-CÓMICS Y 
o 


LOST PARADISE 
Bordadoras, 20 
41700 - Dos Hermanas 


MESA291 
Oscar Carvallo 3, Local C 
41018 - Sevilla 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 
42001 - Soria 


MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 
42003 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 
Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


A TOT TREN 
Gobernador Gonzalez, 21 
43001 - Tarragona 


BRICO ARTE 
Reding, 3 


43001 - Tarragona 


GASCO 
Marceli Domingo, 65 
43500 - Tortosa 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERKITS 


Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 
JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 


O 
Ó 


O 
Ó 

















GILGO 
Av. Castilla de Mancha, 53 
45200 - Illescas 


MAQUETAS DANIEL 
Av. Pais Valencia, 64 
46005 - Valencia 


JUGUETERIA GODOY MISTIC 

Teatro, 14 San Antonio Abad, 26 
45600 - Talavera 46410 - Sueca 

de la Reina 

JUGUETERÍA POLY Mm mp 
Uruguay, 3 MOTOR HOBBY 
45004 - Toledo 4 Gran Vía Marques 
JUGUETTOS RIVERA de Turia, 24 
Francisco Aguirre, 240 46005 - Valencia 
45600 - Talavera PAINT AND PLAY 

de la Reina Ó Isabel la Catolica, 26 
JUGUETTOS TOLEDO 46004 - Valencia 
Av. General de Villalba, 10 PIEZA A PIEZA 
45003 - Toledo Alcacer, 7 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera 

de la Reina 


46014 - Valencia 


VALLADOLID 


BLEIROT MODELISMO 


MODELISMO TOLEDO Soto, 10 
Av. Guadarrama, 36 47010 - Valladolid 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600-Talavera de la Reina 


Ctro. Cial. Equinoccio 
Park, Loc. 76-A 
47007 - Valladolid 


WORKSHOP TOLEDO LA PARADA 
Av. Europa, 24 DE LOS CÓMICS 
45003-Toledo Hernando de Acuña, 
do me 57 
47014 - Valladolid 
LIBRERÍA MICRÓN 
VALENCIA San Quintín, 8 


47005 - Valladolid 


BOXX 
C/Doctor Vicente Mi 
Pallarés Iranzon, 20 Bajo 
46021 - Valencia VIZCAYA 
NX AVALON SANTURCE 

Santa Eulalia, 13 
CIBERHOBBY , 
Lauri Volpi, 37 48980 - Santurce 
46100 - Burjassot DENETARIKO 

- Gran Vía, 8 
Mi MP 48910 - Sestao 

- San Juan, 22 


DEPORTES 48910 - Barakaldo 





MODELISMO LARA JOKER JUEGOS 

Mar, Es , Ó Fernandez del Campo, 24 
46003 - Valencia 48010 - Bilbao 
FACTORYA GAMES VETERÍA IRUST 

Av. Del Parc, 27 reia 12 : 
46600 pl 48930 - Las Arenas 

Av. Republica Argentina, 6 G I Castañ En 
ita eneral Castaños, 


48920 - Portugalete 


LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 











de la Rapita GLOBAL GAME 2 48903 - Baracaldo 
S Mayor Santa Catalina, 22 LIBRERÍA SA 
th Cale dels Calls, 5 Ads Plaza Alangos, 7 
43700 - El Vendrell GREMIO DE DRAGONES 48990 - Algorta 
Saba Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia Mi MP 


KLOTET SALOU 

Ctro. Cial. Andorra Tendes, 
Loc 53-54 

43840 - Salou 
QUIOSC-LLIBRERÍA 

CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


HIJOS DE VICENTE 
MARCOS 

Pso. Ovalo, 7 
24192 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


o 


Ó 











HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 





48930 - Las Arenas 
IMÁGENES SHOP 

PETER PAN 
Ruzafa, 14 Juan de Garay, 5 
naa rr ad 48003 - Bilbao 
Historiador Diago, 29 Mu MP 


46007 - Valencia 


LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 


SEYMA JUGETTOS 
General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 


THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 





46800 - Xativa 48902 - Barakaldo 
LUIRIA 

San Miguel, 30 ZAMORA 

46160 - Lliria 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz, 5 
49600 - Benavente 


MAQUETAS CASA 
JIMENEZ 

Av. Reino de Valencia 
46800 - Xativa 





LA CAVERNA 
Candil, 2 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA Ó LIBRERIA PINOCHO 


BAZAR X 
La Paz, 31 
50008 - Zaragoza 


EL COLECCIONISTA 
Fueros de Aragon, 3 
50005 - Zaragoza 


LA TREGUA 
Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


LIBRERIA ENIGMA 
Los Santos, 1 
50080 - Zuera 


LIBRERIA FUTURO 
San Vicente de Paul,9 
50001 - Zaragoza 


LIBRERIA FUTURO 
Alfonso Primero, 28 
50003 - Zaragoza 


MUNDO HOBBY 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 


POR 





PORTUGAL 





ARTE 71 
llha das Flores 


Lote F 
2775 Carcavelos 


DEVIR 
Rua dos Acores 118 
1000 Lisboa 


DIVERCENTRO 
DIVER-COIMBRA 
Av.Alfonso Henriques 61 
3500 Coimbra 


DIVERCENTRO 
DIVER-BRAGA 
Lusiadas, 14 
4700 Braga 


DIVERCENTRO 
DIVER-FIGUEIRA 

DA FOZ 

Joaquin Sotto Mayor, 


Bloco A 
3080 Figueira da Foz 


DIVERCENTRO 
DIVER-LEIRIA 

Galeria S. Jose, Loja 5 
2400 Leiria 


DIVERCENTRO 
DIVER-VISEU 
Alexandre Lucena 


Vale, 49 
3500 Viseu 








PAPELERIA MOIKA 
Condes de Aragon 
50009 - Zaragoza 


Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


LIBRERÍA SAGA 

Sta Teresa de Jesús, 
28 bjos 

50006 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 

- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


TAJ MAJAL 

Juan Bonet, 16 
50006 - Zaragoza 
YOSU'S 
Condesa, 2 


50293 - Epila 


TIENDAS ONLINE 


ARMIES IN WAR 
www.armiesinwar.com 


OCIO JOVEN 
WWW.OCIOJOVen.com 


UGA 


DIORAMA 

Alberto Serpa, 3 
2855 Santa Marta 
do Pinhal 


FANTASCOMIC 
Caldereiros 88 
4050 Porto 


GALERIA BT 
Bonavista 12 + 
7520 Sines 


HOMEN AZUL 
Gil Vicente 40B 
1300 Lisboa 


KITMANIA 
Av. General Rocadas 34h 
1170 Lisboa 


MODELPARQUE 
Av.Fitares 21 
2635 Rinchoa 


M MP 


MUNDOFANTASMA 
Shopping Center Brasilia 
Loja 203 

4050 Porto 


Ó O CANTINHO DO ANÁO 
Urb. Santo Antonio da 
Serra, Lote, 38 
2685 Loures 
TOPOLINO 
C. C. Modelo, Loja 203 
8500 Portimao 


TOPOLINO 
Tenente Valabim 38 
8000 Faro 


CONFRONTO 
www.confronto.com 
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IMEEZZA - 








LATINA 





Apoquino, 4900 Loc. 183 


BRASIL E SIGMAR 
De 


Y, COMICS STORE Las Condes 
Rua Patrocinio do Sapucai Santiago de Chile 
504 Jd. Flamboyant My MP 
¿MP 
Capinas - Sao Paulo ==> 
BOLIVIA 7 OPE 
€ INSPIRACION CARDS Y, MODELS CENTER 
€ Av. Mariscal Santa A Calle Bolivar 161, Tienda 
Cruz 1271 1 Miraflores 
4171 La Paz Lima 


Av. Caminos del Inca 257 
se MUNDO HOBBY Tienda 110 
e Calle 1-b, 66-62 Lima 


COLOMBIA ES MODELS CENTER 


Medellín E THE HOBBY SHOP 
Av. Emilio Cavenecia, 225 
AA Loc. 103 San Isidro 


E BIG WOLF Lima 
Coquimbo, 456 
Santiago de Chile MENTA 
et JUGUETERIA ALEMANA 2 WAR GAME 
Huerfanos 863 Loc, 13 Y Calle Elice, Edificio 
Santiago de chile Anaro-Chacao, S/N, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 


CUART 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 


L GENERAL 


HOBBY MODELISMO 
MIKIKA Batalla de las Flores, 3 


03003 - Alicante Centro Comercial Burgocentro 1 30008 Murcia 


Local 84 


28230 Las Rozas - Madrid HAMER WORLD SHOP 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 


NUESTROS PRODUCTOS en: 
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+2 y 1 ko ATT 
- DN - 77 - 


CONCURSO DE PINTURA WARHAMMER 
EN MODELTOYS CARAVACA 


Pinceles preparados, pinturas listas, pintores en sus puestos y mucha imaginación. 
Así empezó el concurso de pintura en Modeltoys Caravaca. Los concursantes se 
aplicaron al máximo para pintar sus miniaturas y así poder llevarse el premio al 
mejor pintor, que no es poco. El concurso tuvo lugar el año pasado, pero hemos 
creido oportuno publicarlo por la dedicación y entrega de los concursantes y los 
ganadores. Como se aprecia en la foto de familia, la juventud predominó entre los 
participantes. Esperamos que con el tiempo transcurrido hayan perfeccionado, aún 
más, sus técnicas de pintado y esperamos ver sus nuevas creaciones. 














MODELTOYS Plaza Huerto de los Frailes s/n 30400 - Caravaca de la Cruz 


TORNEO DE NEOZON 





1er CONCURSO DE PINTURA 
GAMES WORKSHOP EN DEPORTES Y JUGUETES “ROSA PÉREZ” 


Presentamos el primer concurso de pintado de miniaturas Games Workshop en la tienda Deportes y Juguetes “Rosa Pérez” 
en Fuengirola. Como se puede apreciar, el concurso tuvo un éxito de asistencia notable, con participantes de un gran aba- 
nico de edades. Desde aquí estaremos pendientes de la próxima convocatoria. Hasta ese momento, os ofrecemos una 
pequeña muestra de las miniaturas presentadas al concurso. 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ Avda. Mijas, 24 29640 - Fuengirola 


La lista de concursantes y sus ejércitos. 
NEOZON Perez Medina, 16 03007 - Alicante 


Daniel Llorca - Elfos Silvanos 


Miguel Verdú - Altos Elfos 
Antonio Baños - Orcos y Goblins 
Xavier Cantanella - Enanos 

Carlos Sánchez - Condes Vampiro 
Juan Sergio Rodríguez - Tzeentch 
Juan Marcos Hurtado - Enanos 
Elena Valero - Goblins 

Ernesto Abad - Khemri 

Fco. González - Imperio 

José Más Cruz - Condes Vampiro 
Pedro Ram - Enanos 

Alberto Martínez - Enanos 

Juan Ceva - Imperio 

Fco. Miguel Utrera - Condes Vampiro 
Víctor - Hombres Bestia 
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ACTIVIDADES EN SHOGUN 


En la tienda Shogun, en Salamanca, se celebraron una serie de actividades relacionadas con nuestro Hobby, entre las 
que destacamos un torneo de Fantasy y un taller de pintura. Este taller contó con la participación de un explorador de 
Games Workshop, que ayudó a los chicos allí reunidos y les enseñó las maravillosas artes del pintado de miniaturas y 
algún que otro truco para que el acabado de las miniaturas fuera de gran calidad. Así que ya sabéis: en Salamanca hay 
otro punto de venta de producto Games Workshop, donde todo son facilidades para practicar vuestro hobby favorito. 


SHOGUN Pje. Azafranal, 12 37001 - Salamanca 





Los jugadores se lo pasaron fantásticamente Vista general de la mesa de pintura mientras Pintando sin parar La batalla ha comenzado. 
el explorador imparte su clase 


CONCURSO DE PINTURA LA TREGUA 


P Una vez más, en La Tregua se han superado. Su concurso de pintura tuvo un 
nivel muy alto y una participación muy buena. Como muestra de tal nivel y para 
demostrar que no hablamos en balde, publicamos las siguientes fotografías. 





LA TREGUA Av. Ruiz Picasso, 5 Loc, 5 50015 - Zaragoza 





REAPERTURA Y TORNEO WARHAMMER 
DE CONFEDERACIÓN FUENGIROLA | 


El pasado mes de febrero, con motivo de la reapertura de la tienda Confedera- 
ción Fuenjirola, se realizó un torneo de Warhammer en el que quedó como 
ganador absoluto Salvador González. Las batallas fueron muy reñidas y los 
generales tuvieron que exprimirse los sesos para poder ganar. Como colofón a 
estas jornadas y para satisfacción de los allí presentes, se invitó a la entrega de 
los trofeos y premios a tres jugadores del Málaga C.F. (para los profanos en el 
tema futbolero, el Málaga milita actualmente en la primera división de la liga de 
fútbol profesional española). Los jugadores “privilegiados” fueron Darío Silva 
(quién no lo conoce), Gato Romero y Manu. 





Comienzo del torneo 


Dario Silva entregó el trofeo al ganador absoluto, como se ve en la fotografía, 
con lo que elevó considerablemente el “caché” de tal evento Games Workshop. 


El torneo duró dos días. La primera parte del campeonato empezó a las 23 
horas del viernes y duró hasta las 6 de la mañana del día siguiente. Durante 
la tarde del sábado se hicieron las semifinales y el domingo se celebró ¡la 
gran final! Para cargar las pilas durante la larga noche del viernes al sábado 
se repartieron unas deliciosas pizzas para deleite de los participantes, que 
se pusieron las botas. 





CONFEDERACIÓN Av. Jesús Santos Rein, 4 29640 - Fuengirola 


Preparado Preparando los ejércitos. 
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ARANMER GAMES WORESHO? 


STRAIMPERATOR GLORIA M:EXTERMINATUS EXTREMISUMPERA 


LA DECIMOTERCERA CRUZADA NEGRA 


























Pz 
> A El mes que viene se desatará el huracán con 

> | A el Codex El Ojo del Terror. El Imperio ha de 
S, enfrentarse al mayor desafío de los últimos 
diez mil años. El Archihereje, Abaddon el 
Saqueador, ha forjado una terrible alianza de 
legiones de Marines Espaciales del Caos, tral- 
dores, anormales, horribles mutantes y demo- 
— nios que ha lanzado contra el Imperio. El des- 
tino de la Humanidad depende de las 
desesperadas batallas que se están librando 
en el Ojo del Terror y en Cadia; planeta natal 
de los famosos regimientos de Cadia de la 
Guardia Imperial, 


LA 4 
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ASS 


TMORTIS VIRTU 


Este codex presenta cuatro nuevas 
listas de ejército para tus partidas de 
Warhammer 40,000. Las listas están 
basadas en los codex actuales y con 
ellas puedes organizar los ejércitos disal- 
plinados de los regimientos de Cadía, 
una fuerza de ataque procedente del 
Mundo Astronave de Ulthwé, las 
amenazantes hordas de los Perdi- 
dos y los Condenados.o las * 
jaurías aullantes de la Decimo- 
tercera Compañía de'lós 
Lobos Espaciales. 
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El Saqueador notó que se le 
aceleraba el pulso. mientras 

/ observaba lá apacible ames: 
AS del plancta €a. el 

Y había visto muchas yetes este Ed 
que una y otra vez habia Tesistido desafiante 
el zarpazo de“su garrá Después de-todo, ño 
era nada fuera de lo corriente, sólo uno” de 
log millones de planctas habitados de la gala- 
xia. Su supetficic, grís y desolada, se caracte- 
rizaba por sus formas ralládas y crosionadas y 
por sus, DCéanos grises pizarra. Era:como tan- 
tos-otros planctas que habían caido inte él. 
Pera, mientras esos otros habían sido devora- 
dos por las-llamas del Asesino de Planctas, 
este resistía todos los ataques que habia lan- 
zadodesde. cl Ojo.del Terror. De sus labios 


moftecinos surgió un hombre. 
-Gadia... 


Un escalofrío estremeció el puente del Asc- 
sino-de Planctas y los que se encontraban 
más. cerca de Abbadon notaron que su íra 
aumentaba. Unos lloriqueantes engendros del 
Caos entrechocaron sus cadenas al percibir la 
ira de su maestro y se encogicron encorvados 
refugiándose En las sombras, temerosos de la 
imprevisible ira del Saqueador. La guerra ya 
estaba cn marcha; las naves de Typhus. el 
Heraldo de Nurgle, extendian:sus plagas por 


los sectores que rodeaban Cadia y los Amos 


de a Noche de Tarraq Sangre Oscura mata- 
ban y mutilaban con uh lervor sanguinario 
todo lo que encontraban en su camiño a tra- 

»yvés del espacio imperial Cediendo. terreno ya 
bor los. dos ataques simultáneos, el sector de 
Cadia estaba a punto de cacr. 


Una'multitud de aullantes gemas de transmi- 
sión apareció flotando sobre unos relucientes 
campos'suspensorios y rodcó al Saqueador. 
Cada una de ellas mostraba una seric de tor- 
mentos y de carnicerías. En una podía verse a 
los guerreros de los-Devoradores de Mundos 
masacrar a unos desesperados : soldados impe- 
riales, mientras que, en otra, la tierra baldía se 
llenaba de piras en las que ardían los cuerpos 
de los muertos. La visión de escenas de 
matanzas y de guerra, de ejércitos marchando 
a la batalla y de mundos conquistados inundó 
sus sentidos y las imágenes, y sonidos de una 
galaxia pasto de Jas llamas lc agradaron. 
Sintió que su satislacción se desvanecía cuan- 
do una de sus criaturas servidoras se aproxXi- 
mó y se arrodilló ante el 


-Señor —gorgotcó la criatura deflorme-, él. 
está aqui... 


Abaddon se volvió mientras su escolta de 
exterminadores le rodeaba y entonces aparc- 
ció en el puente una figura encapuchada 
surgida de la luz difusa, sus rasgos todavía 





RA TMTPERATOR GLORÍAMLEXTERMINATUS EXTREMÚS IMPERA 


ocultos entre las sombras. Bajo su túnica, cl 
recién llegado lucía una oscura servoarmadu- 
ra y en unas fundas cruzadas sobre su cinto 
se hicieron claramente visibles dos ornamen- 
tadas pistolas arcanas. Al verlas, uno de los 
exterminadores se adelantó mientras extraía 
las cuchillas relámpago de sus fundas con 
un áspero sonido metálico. Las hojas de sus 
cuchillas emitían centellcantes arcos de ener- 
gía azul. Abaddon observó la reacción del 
recién llegado mientras el exterminador 
avanzaba hacia él. 


Fue tan-rápido que incluso cel propio 
Abaddon apenas pudo percibirlo. La figura 
abrió fuego con una de sus pistolas. Un 
relimpago de fuego incandescente impactó 
en el exterminador, que cayó arrodillado 
antes de desplomarse sobre la cubierta mien- 
tras el humo todavía salia a través del agu- 
¡ero en la placa pectoral de Su armadura. 
Los otros exterminadores alzaron sus armas, 
pero Abaddon los detuvo con un gesto 
mientras la figura hacía girar la pistola y la 
introducía en su funda con un movimiento 
sutil. 


-¿Ya está? —pregunt9 Abaddon: 


-Si confirmó cl recién legado-, Jos plane- 
tas del sector Agripina se han rebelado_ y en 
Piscina IV los Hijos del León tienen otra 
razón para odiarmc. 
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-¿Otra puñalada en la carne de los No 0 , 
Perdonados? o 
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-Por supuesto. NN 

























¿Y qué deseas que haga yo? 


-Nadá, excepto que, «cuando la 
lorre de Angeles quiera vengar 
esta afrenta, dejes que yo me 
encargue de ellos. 


-¿Y nada más? 


-Eso es todo -confirmó la 
figura de la túnica dándose Ta 
vuelta para 1rsc, 


Abaddon inclinó la cabeza y 
dijo: “Mis espías me han 
contado que el Imperio vuelve 
a levantarse y resurge tras la 
violencia que has desatado, La 
e del rebaño en el falso 
Emperador es ahora más 
fuerte que nunca; Dime. por 
qué debería estarte agradeci- 
do”. n 
La figura de la túnida giró la 
cabeza y dijo: Cadia es vues- 
tra, Saqueador, nada en esta 
guerra vuestra es tan impor- 
tante como esta noticia. Ási 
que ¿por qué os preocupa 
tanto mi agenda? 


¡Porque nada debe impedir 

mi victoria final aquíl =rugió 
Abaddon-. Fui creado para 

llevar a cabo esta hazaña y 

mi vida hasta este momento 

solo puede considerarse un 
prólogo. El Imperio está debi- 
litado y al límite de sus fuerzas 

y recibe ataques desde dentro y 
desde fuera. Es un cadáver cn des- 


- 


po 
composición con el vientre lleno de f : 
gusanos y debe cacr. j A, 
-Nada de lo que yo haga podrá € pe 


NDA HAD SIN VOTA SISANIPA NS NSTINOUVIVA TITO 


evitarlo =ascguró. 


-Si me mientes, tu alma estará 
condenada -prometió Abaddon-. 
Lo juro por todos los demo- 
nios del Caos. 


El guerrero de la túnica 
asintió aceptando la amenaza 
del Saqueador y desapare- 
ció en la oscuridad del 
puente de mando, 


Abaddon volvió su mirada a 
la apacible imagen de Cadia 
que rotaba en el holo- 
proyector relegando la 
imagen del Planeta en 


la Garra de Horus. 


-Cadía es mía... -siscó. 
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LAS FUERZAS CONTENDIENTES 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


Debido al amplio alcunce del radio de operaciones de las fuerzas que intervienen en lo 
Decimotercera Cruzada Negra, la lista siguiente debería considerarse una simple conje- 
tura. El estatus de las fuerzas del Imperio ha cambiado rápidamente durante las fases 
iniciales del conflicto y no hay informes fiables de su disposición actual. 








LAS FUERZAS DE ABADDON EL SAQUEADOR 


LEGIONES ASTARTES TRAIDORAS 


Legión Alfa 

20+ avistamientos sin confirmar — todos 

los sectores. 

Legión Negra 

Presencia importante — todos los 

sectores 
Los Marines traidores de la Le- 
gión Negra son los pretorianos 
del Saqueador, que luchan junto 
a su señor en la vanguardia de la 
Decimotercera Cruzada Negra 
Han alimentado su rencor 
durante diez mil años de larga 
guerra. La Legión Negra está 
más que dispuesta a descargar 
su odio contra el Imperio de la 
Humanidad. 

Hijos del Emperador 

Acciones sin confirmar contra los 

Eldars. 

Guerreros de Hierro 

Presencia sin confirmar — Sistema de 

Cadia. 

Hijos de la Malicia 

Presencia activa - Sector Scelus. 

Mil Hijos 

Presencia activa — Sectores Caliban 

y Prospero. 
Durante siglos, los sabios impe- 
riales han temido que Ahriman, 
el bibliotecario jefe de la legión 
de los Mil Hijos, lograse de al- 
gún modo acceder a la telaraña 
eldar y a su mítica Biblioteca Ne- 
gra. Algunos se temen que los 
Mil Hijos finalmente han 
penetrado en el reino secreto de 
conocimiento eldar y que han 
acabado su larga búsqueda. 

Fantasmas de la Distormidad 

Avistamientos sin confirmar — 

Sistema Agripinaa. 
Afortunadamente, se trata de un 
caso raro de un capítulo de 
Marines Espaciales leales que 
renunciaron a sus votos de 
lealtad al Imperio para vender 
sus almas a los poderes del 
Caos y unirse a la fuerza de 
Abaddon el Saqueador. Aunque 
no son tan numerosos como las 
legiones traidoras, los 
Fantasmas de la Distormidad 
son conocidos por su ferocidad 


y por este motivo se les teme en 
todo el sector de la Puerta de 
Cadia. 

Amos de la Noche 

Informes sin confirmar — todos los 

sectores 

Mancilladores 

Tres acciones confirmadas — Sector 

Cadía. 

Guardia de la Muerte 

Presencia importante - Subiaco Dia- 

DIO 
Las bendiciones de Nurgle 
siempre han sido aceptadas con 
agrado por los oprimidos. Los 
mundos colmena que rodean la 
Puerta de Cadia suministran tie- 


rras fértiles a los Marines de Pla- 


ga de la Guardia de la Muerte 
para que extender alli las 
bendiciones de su dios patrón 
Devoradores de Mundos 
Participación importante — todos los 
sectores. 
Portadores de la Palabra 
Activa — sectores de la retaguardia. 


y" a 








UNIDADES GUARDIA TRAIDORAS 


5* Columna 

Presencia confirmada — Belis 

Corona 

El 9? de Traidores 

Presencia significativa — Sistema 

Kantrael, 
Anteriormente denominados el 
9” de voltigeurs de Calydon, el 9 
de Traidores sucumbió al poder 
del Caos durante el último 
período de la Purga de Aetolia 
Se cree que la corrupción del 
Caos se extendió por todo el 
regimiento cuando capturó a un 
grupo de cultistas que convenció 
al comandante del 9* de que la 
Inquisición les castigaría por 
entrar en contacto con el 
enemigo a menos que les 
dejaran escapar. 

666” Regimiento de infantería 

Presencia confirmada — Cadia. 

Hombres Libres de Sentrek 

Tres avistamientos sospechosos — 

Sistema Barisa. 

Catafractos de Volscan 

Activos — Cadia 
Los Catafractos de Volscan son 
un regimiento especializado en 
asaltos planetarios acorazados, 
un método de despliegue extre- 
madamente peligroso debido a 
la vulnerabilidad de los trans- 
portes superpesados que llevan 
las compañías de tanques hasta 
el fragor del combate. No se 
sabe cómo o por qué se unieron 
a las fuerzas de Abaddon el 


A Abaddon Iidera el asalto contra la linea imperial 














Saqueador, ya que hasta ahora 
han mantenido un historial 
¡lustre y honorable. 
Apóstatas de Discilia 
Presencia importante sin confirmar 
de los Garras de Hierro de Jenen — 
sistema Kromat. 
Los discilianos proceden del 
mundo cardenal Harmonia y 
fueron la guardia personal del 
Cardenal Meinrad durante mu- 
chos años hasta que este fue 
excomulgado por un cónclave 
del Ordo Hereticus y, más tarde, 
ajusticiado por un grupo 
ejecutor de Adepta Sororitas. 
Los discilianos evitaron correr la 
misma suerte que su maestro 
huyendo al Ojo del Terror, donde 
se cree que se han unido a las 
hordas del Saqueador. 
Infantería ligera de Ubridius 
Presencia importante — Sector de 
Cadía. 
++continúa en archivo ¡0/57++ 


ESTIMACIÓN HORDAS MUTANTES 


Pacto de Stigmatus 

Presencia significativa — Sistema 

Mackan. 
El nombre de Stigmatus ha sido 
temido por los analistas y estra- 
tegas imperiales durante mu- 
chas décadas. Los frecuentes 
avisos de mutantes y otros se- 
res unidos a sus filas proceden- 
tes de todo el segmentum son 
causa de desasosiego. 


Los Shyis'slaa 

Vinculados a cultos emergentes — 

Sistema Albitern. 

Los Ungidos de Ag'si 

Seis ataques confirmados — Sistema 

Belisar 

Los No Santificados 

Presencia sin confirmar — Sistema 

Bar-el. 
Los No Santificados nacieron de 
una purga realizada en su 
mundo industrial natal, Charak, 
donde se exilió a los esclavos 
mutantes trabajadores durante 
una cruzada puritana liderada 
por el mutófobo y pretencioso 
Confesor Petasus. Los mutantes 
que lograron huir crearon una 
parodia distorme del Credo 
Imperial que les había rechazado 
y ahora lideran su propias 
matanzas contra las gentes del 
Imperio. 


LEGIO TITANICUS TRAIDORAS 


Acechantes de la Muerte 

Intervención sin confirmar — Cadia. 

Cráneos de Hierro 

Fuerza importante avistada — Vorga 

Tora. 
No existen muchos informes de 
que los Cráneos de Hierro hayan 
participado en confictos contra 
el Imperio desde su derrota en 
la batalla de Inlex Salient a 
finales del año 973.M41. Se cree 
que Abaddon ejecutó al 
comandante de la legión por 


este fracaso. Desde entonces, se 
preparan para la mayor invasión 
desde aquellos tiempos. 

Cabezas de los Muertos 

Presencia importante confirmada — 

Cadia. 
Se cree que la presencia de los 
Cabezas de la Muerte, también 
conocidos como Legio Mortis, 
ha sido decisiva en el ataque al 
planeta Hydra Cordatus, aunque 
se trata de simples conjeturas, 
pues solo hubo un superviviente 
tras el ataque. Los Cabezas de 
los Muertos son una de las 
legiones de titanes traidoras más 
destructivas que han existido 
desde la Herejía de Horus. No 
hay duda de que están en la 
vanguardia de la Decimotercera 
Cruzada Negra. 

Maestros del Fuego 

Presencia limitada — Sector Cadia. 

Legio Vulcanum | 

Cuatro asaltos sin confirmar — Beli- 

sar y Kromat. 

Legio Vulcanum |! 

Presencia sin confirmar — Subiaco 

Diablo. 
++continúa en archivo de/80++ 


ESTIMACIÓN FLOTAS TRAIDORAS 


N* aproximado de flotas: 38 
N* aproximado de escuadrones 
“Jauría”: 19 
2 fortalezas negras 
El poder destructivo de las for- 
talezas negras no se había 


manifestado desde la 
destrucción del sistema Tarantis 
al final de la Guerra Gótica. 
Aunque en aquel conflicto 
Abaddon tue derrotado, los in- 
tormes detallan que escapó con 
dos de las seis máquinas de 
destrucción y que las cuatro 
restantes se autodestruyeron 
poco después. Por tanto, si Aba- 
ddon sigue controlando dos for- 
talezas negras, la incipiente gue- 
rra puede decantarse de su lado. 


FLOTAS DESTACADAS 


La Gran Flota del Saqueador 

e 7 acorazados 

e 13 cruceros pesados 

e N* aproximado de escuadrones de 

cruceros: 23 

e N" aproximado de escuadrones de 

escolta: 30 
Los analistas de la flota imperial 
piensan que el Saqueador está al 
mando de la mayor flota de las 
fuerzas del Caos desde los tiem- 
pos de la Herejía de Horus. 
Hasta la fecha, solo se han 
detectado elementos menores de 
esta formación, pero se teme 
que la aparición de toda su flota 
es solo cuestión de tiempo. 

Flota de Kosolax el Preponderante 

e 1 acorazado 

e 3 escuadrones de cruceros 

e 8 escuadrones de escolta 

Flota de Plaga de Typhus 

e N* aproximado de acorazados: 2 

e 3 cruceros pesados 

e 5 escuadrones de cruceros 

eN" aproximado de escuadrones de 

escolta: 12 


NAVES DESTACADAS 


Garra de Plaga 

Clase desconocida 

Sangreoscura 

Crucero pesado clase Estigia 

Revientaplanetas 

Nave de línea sin determinar 
La nave insignia de Abaddon, co- 
nocida como Revientaplanetas, es 
un arma brutal, capaz de destruir 
un planeta con el poder 
inconmensurable de su rayo de 
energía. En cuestión de horas, es- 
ta arma atraviesa la corteza del 
planeta y lo destruye reduciéndolo 
a unos dispersos asteroides. Se 
creía destruida durante la Guerra 
Gótica, pero informes sin confir- 
mar constatan que Abaddon 
sigue al mando de esta terrible 
arma. 

Muerte Implacable 

Acorazado clase Saqueador 

Fortaleza de Agonía 

Acorazado clase Saqueador 

++continúa en archivo ww/33++ 
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LAS FUERZAS ds itoicind DEL DIOS EMPERADOR DE LA HUMANIDAD 


LEGIONES ASTARTES 


Precursores 
8 compañías 


Los Precursores proceden del 
Planeta Negro y son respetados 
por su habilidad en los asaltos 
planetarios y en los combates 
contra otras naves. Su líder es 
Nimrod Grudge, el decidido 
maestro del capítulo. Se trata de 
una fuerza de gran movilidad, 
capaz de contraatacar cualquier 
maniobra del Caos. 


Puños de Hierro 
10 clanes 


Medusa, el planeta natal de los 
Puños de Hierro, está localizado 
a escasos años luz del Ojo del 
Terror y, por ello, los 10 clanes- 
compañías del capítulo se han 
unido a la lucha por repeler las 
hordas de Abaddon con la 
misma despiadada eficacia 
mostrada contra las legiones 
traidoras hace diez mil años. 


Lobos Espaciales 
12 grandes compañías 


Los Lobos Espaciales han 
estado en primera línea de los 
ejércitos del Imperio para 
defenderlo de las fuerzas del 
Caos desde hace diez mil años. 
Son conocidos por su odio hacia 
los traidores que se unieron al 
Caos durante la Herejía de 
Horus. Aunque las grandes 
compañías del capítulo luchan 
por todo el Imperio, cada una de 
ellas está preparada para ir allí 
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donde se sepa que las legiones 
traidoras amenazan los dominios 
del Emperador otra vez. 

Subyugadores” 

3 compañías 
Los Subyugadores son un ca- 
pítulo formado recientemente y 
la defensa frente a la última 
cruzada negra emprendida por 
Abaddon es su mayor empresa 
hasta la fecha. El capítulo 
dispone de tres compañías 
preparadas para el conflicto, 
aunque la pérdida de un solo 
hermano de batalla sería 
irreparable. 

Despojadores* 

10 compañías 
Los Despojadores son un 
capítulo sobre el que la 
Inquisición aún mantiene 
sospechas por sus crímenes 
pasados consistentes en intentar 
volver el poder del Caos contra sí 
mismo. El capítulo ha pagado ya 
con creces su error, pero se 
sospecha que ha vuelto a sus 
orígenes. Si las historias de 
líderes de los Despojadores 
empuñando armas demoníacas 
en la batalla son ciertas, el 
capítulo podría estar más allá de 
la redención. 

Caballeros de Hierro 

1 compañía 
Los Caballeros de Hierro se han 
autoimpuesto una cruzada de 
penitencia en castigo por un cri- 
men que solo conoce el capítulo. 


La misión ha llevado a la primera 
compañía del capítulo a la Puerta 
de Cadia, donde las escuadras de 
veteranos luchan por defenderla 
junto a sus hermanos de otros 
capítulos. 

Ángeles de la Absolución 

10 compañías 

Ángeles de la Vigilancia 

5 compañías 

Ángeles Sanguinarios 

7 compañías 

Ángeles Oscuros 

10 compañías 

Espectros de la Muerte 

6 compañías 

Águilas de Muerte 

5 compañías 

Exorcistas 

10 compañías 

Vilipendiadores* 

8 compañías 

Serpientes de Hierro 

5 compañías 

Marines Ejemplares* 

9 compañías 

Vigilantes de la Noche* 

11 compañías 

Garras de Bronce 

10 compañías 

Novamarines 

6 compañías 

Grifos Aullantes 

8 compañías 

Guerreros de las Tormentas 

10 compañías 

Ultramarines 

1 compañía con honores 

Cónsules Blancos* 

10 compañías 

++continúa en archivo qw/77++ 


*El Mythos Angelica Mortis hace 
referencia a un grupo de veinte capi- 
tulos conocido como el *Astartes 
Pracses”. El libro explica que estos 
capítulos se fundaron con el propósito 
explicito de proteger las regiones que 
rodean el Ojo del Terror, aunque ac- 
tualmente se desconoce la identidad y 
estado de cada capítulo. 


UNIDADES DE LA GUARDIA IMPERIAL 


303* de Mordant, “Perros de Ácido” 

1 regimiento 
Mordant Prima es un planeta 
conocido por la extracción de 
una bacteria bioluminiscente de 
la que se consigue un ácido 
altamente corrosivo. Las milicias 
mineras del clan proporcionan a 
la Guardia Imperial uno de los 
regimientos con más experiencia 
en combate en túneles de todo el 
Segmentum Obscurus. 

Rifles Gudrunitas 

47 regimientos 


Los gudrunitas, la elite del 
subsector Helican, forman un 
regimiento con un historial de 
servicios largo y digno de 
alabanza. Con sus victorias en la 
Cruzada Ophidian se han ganado 
un lugar en la historia del 
Imperio del que vanagloriarse. 

8” de Necromunda, “Los Arañas” 

1 regimiento 
El 8” pertenece al Clan Araña del 
complejo colmena Palatine del 
mundo colmena Necromunda y 
sus miembros son famosos en 
todo el subsector por la 
ferocidad que los caracteriza 
desde su más tierna infancia en 
los niveles sin ley del 
submundo. 

Montañeses de Finreht 

3 regimientos 
Los habitantes del planeta mon- 
tañoso Finreht tres-siete son 
nobles y orgullosos y su natura- 
leza taciturna es reflejo de las 
escarpadas montañas que 
caracterizan su planeta natal. 
Aunque los montañeses van 
ataviados siempre con su 
armadura y su vestimenta 
tradicionales, en las batallas 
muestran el mismo valor que 
cualquier otro regimiento de la 
Guardia Imperial. 

Tropas de Choque de Cadia 

612 regimientos 
Durante diez mil años, los 
habitantes de Cadia han de- 
fendido la Puerta de Cadia de las 
Cruzadas Negras emprendidas 
por Abbadon y de otras 
incursiones igualmente 
destructivas perpetradas por 
otros señores del Caos. En to- 
das estas ocasiones, las fuerzas 
de Cadia han resistido el violen- 
to ataque a pesar de las innu- 
merables bajas. 

Guardia del Pantano de Drook 

16 compañías 
La guardia del Pantano es nativa 
de un planeta azotado por las 
tormentas, Drookia VI. Es un 
regimiento de infantería ligera, 
aunque sus escuadrones de 
caballería especial son famosos 
por su habilidad para la infiltra- 
ción y la exploración. Los na- 
tivos de Drookia son considera- 
dos chusma y basura 
indisciplinada y la guardia del 
Pantano tiene una reputación 
incluso peor. 

Escopeteros de Avellorn 

32 escuadrones 

Terratenientes de Narsine 

32 grupos de batalla 








Compañías Libres de Zenonia 
9 compañías 

Legiones Penales Bar-el 

4 legiones 

Prefectos de Tarren 

27 regimientos 

“Espaldas rojas” de Van De'mans 
5 regimientos 

Irregulares de Kelersburgo 

3 regimientos 

Gharkas Knovianitas 

14 regimientos 

Dragones de Jouran 

7 regimientos 

Kasrkin de Cadia 

486 compañías 

Ejército Juvenil de Cadia 

16 comandos regionales 
Guardia de Thracia 

35 regimientos 


ÓRDENES ADEPTA SORORITAS 


Orden del Cáliz de Ébano 

4 preceptorias 

Orden de Nuestra Señora Mártir 

5 preceptorias 

Orden de la Rosa Ensangrentada 

6 preceptorías 
De las seis grandes órdenes del 
Adepta Sororitas, la Orden de la 
Rosa Ensangrentada es la que 
mantiene mayor presencia en las 
inmediaciones de la Puerta de 
Cadiía. Los conventos de la orden 
se extienden por toda la región y 
están preparados para expulsar a 
las blastemas fuerzas de 
Abbadon el Saqueador con la fe 
inquebrantable que caracteriza a 
las Hermanas de Batalla. 


ÓRDENES MENORES 


Orden del Manto de Armiño 

3 misiones 
La Orden del Manto de Armiño 
es una orden menor situada en 
Subiaco Diablo, aunque tiene un 
largo historial al servicio del Im- 
perio. En los últimos años ha 
realizado muchas misiones para 
el Ordo Hereticus atacando el 
corazón de las colmenas de 
Subiaco Diablo y destruyendo 
con despiadada eficacia los 
numerosos cultos del 
submundo. 

Orden del Corazón Herido 

1 grupo de mando 


ORDO MALLEUS 


Destacamento inquisitorial 
Información restringida 
Caballeros Grises 
Información restringida 


FUERZAS DE CHOQUE 
INQUISITORIALES 


Némesis Tessera 

N" aproximado de compañías: 38 
Zona de guerra Ocularis Terribus 
Información restringida 


DEPARTAMENTO MUNITORUM 


18 cuerpos de ingenieros 
Cuerpos auxiliares de asedio 
28 baterías de contraasedio 


OFICIO ASESINORUM 


Agentes 

Información restringida 
Psíquicos templarios 

37 escuadras de disrupción 
6 equipos augur 


ADEPTUS MECHANICUS 


Legio Astorum 

Legión 
La Legio Astorum ha luchado 
junto a los defensores de la 
Puerta de Cadia durante siglos 
desde la época de la Herejía de 
Horus y es considerada una de 
las más eficaces y experimenta- 
das legiones de titanes cuando 
se trata de combatir las fuerzas 
del Caos. 

Legio Ignatum 

Legión 
La legión de titanes Legio Igna- 
tum sufrió muchas pérdidas por 
el ataque del señor de la guerra 
orko Ghazghkull durante las pri- 
meras fases de la invasión de Ar- 
mageddon. La mayor parte de la 
legión necesitó tiempo para recu- 
perarse de aquel duro golpe, pero 
la última cruzada negra empren- 
dida por Abbadon ha causado el 
redespliegue de sus fuerzas, que 
en estos momentos se encu- 
entran por debajo de lo normal. 


Legio Metálica 
Media legión 
Legio Gryphonicus 
Legión 
Casa Krast 
2 casas 
Casa Arokon 
4 casas 
Centurio Ordinatus 
4 ordinatus 
Ordo Reductor 
Media legión 
Skitarii 
87 regimientos 
Psicotitanes División Telepática 
Información restringida 
++ continúa en archivo vx/99 ++ 


FLOTA IMPERIAL 


Flota Cadia 

e 12 acorazados 

e 12 escuadrones de cruceros 

e 21 escuadrones de naves escolta 
La Flota Cadia es una de las ma- 
yores formaciones del Imperio 
Naval de todo el Segmentum 
Obscurus y ha desempeñado un 
papel fundamental repeliendo los 
ataques de las cruzadas negras 
que han intentado traspasar la 
Puerta de Cadíia. Al inicio de esta 
última cruzada negra, la flota se 
enfrenta a un rival imparable, pero 
su deber por encima de todo con- 
siste en evitar la invasión. 

Flota Corona 

e 7 acorazados 

e 13 escuadrones de cruceros 

e 17 escuadrones de escolta 


Flota Scarus 

e 5 acorazados 

e 9 escuadrones de cruceros 

e 13 escuadrones de escolta 
Scarus es un sector importante 
situado en los alrededores del 
Ojo del Terror. Las convulsiones 
provocadas por el Cisma Helican 
y los conflictos a gran escala de 
la Cruzada Ophidian han 
obligado a mantener una 
presencia naval permanente, 
preparada para oponerse en 
cualquier momento a las fuerzas 
del Caos. 


NAVES DESTACADAS 


Duque Lurstophan 

Crucero clase Intrépido 
Gloria de Abridal 

Crucero clase Gótico 

Honor y Deber 

Acorazado clase Emperador 


RECURSOS TOTALES DE LA FLOTA 


21 grupos de batalla de primera 
línea 

36 escuadrones de retaguardia 

4 escuadrones de asalto 

21+ barcazas de batalla de los 
Marines Espaciales 

150+ cruceros de asalto de los 
Marines Espaciales 

200+ escuadrones de escolta de los 
Marines Espaciales 


++continúa en archivo hg/87++ 
Consulta archivo et/778/k2230z para 


un resumen de honores de batalla. 





A En una ciudad en ruinas, los Amos de la Noche abandonan la cobertura para atacar a la Guardia Imperial de Cadía. 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


El Studio acaba de poner en marcha una campaña llamada “El 40,000 en 40 minutos” 
que coincide con la aparición de la campaña a nivel mundial de El Ojo del Terror. Como 
esta campaña solo requiere fuerzas de 400 puntos, los componentes del Studio han 
aprovechado la oportunidad para empezar a coleccionar nuevos ejércitos. Matt Hutson 
nos describe cómo piensa abordar la campaña y el ejército que ha elegido. 


att: Los 
últimos 
meses 
los he pasado 
pintando frenéti- 
camente las 
miniaturas de los 
Portadores de la 
Palabra para el 
próximo informe 
de batalla del Ojo 
del Terror. Después de haber pintado 
más de 30 miniaturas (además de un 
profanador) desde navidades, empecé 
a estar cansado de pintar tantas mil- 
niaturas de Marines Espaciales del 
Caos con Rojo Entrañas (¿cuántas ca- 
pas apliqué?). Pensé que había llegado 
el momento de organizar un ejército 
diferente. La campaña “El 40,000 en 40 
minutos: rápidos y furiosos” supuso la 
oportunidad de empezar a coleccionar 
un pequeño ejército que podría pintar 
en poco tiempo y al que poco a poco 
iría añadiendo más miniaturas. La 
pregunta era: ¿qué ejército organizo? 
El nuevo Codex El Ojo del Terror se 
encuentra actualmente en producción 
Este codex es similar al de 
Armageddon e incluye cuatro nuevas 
listas de ejércitos. Inevitablemente esto 
conlleva una avalancha de nuevas mi- 
niaturas con las que saciar el apetito de 
los más exigentes. Como tengo la 
suerte de trabajar en Studio, he tenido 
acceso a estas nuevas mintaturas unos 
meses antes de su puesta a la venta. 


FUERZAS DEL OJO DEL TERROR 


La cuestión era cuál de los siguientes 
cuatro ejércitos coleccionar. El ejército 
de los Perdidos y los Condenados me 
pareció interesante porque podía 
utilizar el mío de Portadores de la 
Palabra como base e ir luego amplián- 
dolo. Pintar un ejército de Guardia Im- 
perial siempre supone un reto por la 
gran cantidad de miniaturas. Esto es 
especialmente cierto en el caso de las 
fuerzas de Cadía, pues sus tropas 
resultan muy baratas en puntos; pero 
los Escudos Blancos y las nuevas mi- 
niaturas de plástico de Cadia no sal- 
drán a la venta hasta dentro de un par 
de meses y no quiero perder el tiempo 
pintando las viejas miniaturas de metal 
para luego tener que sustituirlas por 
las nuevas de plástico. El esquema de 
color negro de las nuevas tropas eldars 
de Ulthwe, es rápido de pintar pero me 
recordaba demasiado al de los Templa- 
rios Negros que llevo coleccionando 
desde hace cinco años. La Decimoter- 


























































cera Compañía de los Lobos Espaciales 
me pareció un ejército muy tentador 
Los Lobos Espaciales fueron mi primer 
ejército de Warhammer 40,000 hace 
diez años y siempre había querido vol- 
ver a retomarlos. 


EL GRITO DE LA CAZA 


Al final, los Lobos Espaciales resultaron 
demasiado atractivos como para resis- 
tirme. El trasfondo de la Decimotercera 
Compañía explica que este ejército lleva 
luchando en el Ojo del Terror desde la 
Herejía de Horus, por lo que hoy días 
es una fuerza de combate de elite. Con 
elite quiero decir que disponen de 
unidades exclusivas además de algunas 
de las comunes. Sin entrar demasiado 
en detalle, esto quiere decir que incluso 
su unidad de tropas de linea "los 
Ejecutores Grises” es equivalente a la 
Guardia del Lobo de un ejército de 
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Lobos Espaciales. El único problema 
que plantea este ejército es su carencia 
absoluta de tanques y dreadnoughts, 
aunque esto se compensa con algunas 
reglas especiales de despliegue y un 
nuevo poder psíquico. Por otra parte 
el no tener vehiculos significa que 
dispongo de más puntos para tropas 
de infantería con las que crear una 
vasta horda de fieros Marines Espacia- 
les capaces de atravesar el campo de 
batalla a toda velocidad y destrozar al 
enemigo en combate cuerpo a cuerpo. 
Este estilo de juego supondría un bo- 
nito cambio respecto de mi habitual 
juego basado en el contraataque que 
practicaba con mi ejército de 
Portadores de la Palabra. 


Un vistazo rápido al nuevo ejército que 
se está pintando actualmente en Studio 
acabó por convencerme. Las nuevas 
miniaturas de la Compañía Wulfen tie- 
nen un aspecto realmente fiero y el 
sacerdote rúnico diseñado por Jes 
Goodwin es simplemente impresionan- 
te y lo considero una razón suficiente 
para coleccionar un ejército de Lobos 
Espaciales. Lo más impactante del 
ejército, no obstante, es su esquema 
de pintado, que es definitivamente de 
la vieja escuela, ya que los orígenes de 
estos marines se remontan a los tiem- 
pos de la preherejía, en los que tenian 
un esquema de pintado gris. Este 
esquema se pintará enseguida usando 
Gris Codex y, además, supondrá un 




















agradable cambio después de los Por- 
tadores de la Palabra. La Decimoter- 
cera Compañía tiene también una apa- 
riencia un tanto caótica, ya que con el 
paso de los siglos ha tenido que re- 
coger restos del equipo y las 
armaduras de los Marines Espaciales 
del Caos para poder sustituirlas por 
las que había perdido o estaban 
demasiado estropeadas. Pintar a los 
Ejecutores Grises como los Portadores 
de la Palabra es una buena manera de 
vincular este ejército al del Caos. 
Además, podría pintarlos con los 
esquemas de color de mis oponentes 
habituales (por ejemplo, la Legión 
Negra de Graham Davey). 


COMPOSICIÓN DEL EJÉRCITO 


Aunque el Codex El Ojo del Terror aún 
no está acabado, me las arreglé para 
hacerme con una copia del codex en 
curso. Cuando por fin tuve el codex y 
las reglas de la campaña, empecé a 
organizar mi pequeña fuerza. En los 
próximos meses le iré añadiendo más 
tropas para poder disponer de 
opciones diferentes de ejército depen- 
diendo de la batalla y para entonces 
también estaré listo para librar 
partidas con un mayor número de 
puntos en tropas como parte de la 
campaña mundial de El Ojo del Terror. 
He incluido en esta página las reglas 
de organización de ejércitos “Rápidos 
y furiosos”. Como podéis observar, la 
única elección obligatoria es una 
opción de tropas de línea; en mi caso, 
la elección fue fácil porque la Decimo- 
tercera Compañía solo dispone de una 
opción de tropas de línea, los Eje- 
cutores Grises. Estas unidades son 
bastante resistentes y pueden incluirse 
como tropas básicas en cualquier ejér- 
cito de Marines Espaciales. Aunque 
todavía no se han puesto a la venta, 
después de hablar con Keith 
Robertson del equipo 'Eavy Metal 
descubri que las miniaturas son una 
combinación de miniaturas de Lobos 


MONTAJE DE LOS EJECUTORES GRISES 


La Decimotercera Compañía de Lobos Espaciales ofrece grandes oportunidades de conversión. La caja de tropas básicas incluye un portaestandarte de los 
Marines Espaciales, Marines Espaciales del Caos y matrices de Lobos Espaciales, por lo que ofrece innumerables opciones de montaje de las miniaturas. Las 
mías las he montado utilizando algunas piezas de la matriz de Marines Espaciales del Caos. Decidí no montar mi jefe de la jauría de la Guardia del Lobo, ya que 
en su lugar preferí usar una miniatura de Wulfen, aunque todavía no me he decidido por uno en concreto. 


Espaciales y unas cuantas piezas de la 
matriz de Marines Espaciales del Caos 
(rápidamente me hice con una de estas 
últimas). Mi escuadra consta de seis 
miniaturas y está liderada por un jefe 
de jauría con la Marca de Wulfen (una 
regla especial de la Decimotercera 
Compañía), por lo que las incluyo 
como una fiera escuadra, ideal para el 
combate cuerpo a cuerpo. Para librar 
partidas de este tipo no es necesario 
incluir un cuartel general, por lo que he 
designado al jefe de mi jauría como 
comandante de ejército. Para que mi 
ejército cuente también con potencia de 
fuego he incluido una unidad 
compuesta por 3 Colmillos Largos, dos 
de ellos armadas con lanzamisiles. 
Estas tropas se encargarán de destruir 
los vehículos ligeros o los bíipodes de 
combate enemigos. Mi última elección 
consistió en una unidad compuesta por 
5 Marines Espaciales de la Compañía 
Wulfen, Estos guerreros han 
sucumbido a la Maldición, por lo que 
son unas tropas extraordinarias en 
combate cuerpo a cuerpo, ya que 
tienen Habilidad de Armas, Fuerza e 
Iniciativa de 5. Aunque estas miniaturas 
tampoco están disponibles todavía, 
gracias a mi posición privilegiada en 
Studio probablemente podría conseguir 
algunas. Mi ejército se compone de un 
total de 14 miniaturas, así que estoy 
seguro de que cualquier otro lo 
superará en número, especialmente si 
es de Orkos y Tiránidos. Para poder 
ganar a ejércitos de este tipo debo 
lograr que mis unidades lleguen al 
cuerpo a cuerpo lo antes posible (tanto 
los Wulfen como los Ejecutores Grises 
destacan especialmente en sus habili- 
dades en combate). Confío en pintar mi 
ejército en un par de semanas ¡justo a 
tiempo para participar en la campaña! 
Ya he disputado una partida contra la 
horda orka de Adrian Wood, En el 
próximo número os contaré cómo fue 
la partida y el proceso de pintado de mi 
ejército. 















LISTA DE EJÉRCITO DE “RÁPIDOS Y FURIOSOS” 


e El número máximo de puntos para las patrullas es de 400. 
* Debes incluir obligatoriamente una opción de tropas de línea. 
e Puedes incluir un máximo de una opción de cuartel general, 


* Puedes gastar el resto de puntos de la lista de ejército como quieras, 
de acuerdo con las pautas habituales. 


* Ninguna miniatura puede tener más de 2 Heridas. 
e No pueden incluirse personajes especiales. 
* No se permiten tiradas de salvación de 2+. 


e Los vehículos disponen de un blindaje máximo de 33 
(frontal+ lateral+posterior). 


* Debes disponer de la lista de ejército y del codex pertinentes. 
e Las miniaturas deben estar pintadas forzosamente. 


ESQUEMA DE COLOR DE LOS 
LOBOS ESPACIALES DE LA PREHEREJÍA 


Cuando organizo un ejército, 
siempre pinto una miniatura primero 
para probar mi esquema de color. Á la 
Decimotercera Compañía primero le 
apliqué la capa base de color negro. A 
continuación, pinté todas las zonas 
grises de la armadura con Gris Codex 
y las iluminé con Blanco Cráneo. A las 
zonas rojas les apliqué varias capas 
ligeras de Rojo Entrañas y las luces 
las di con Rojo Sangre. 

Al águila imperial de la placa 
pectoral de la armadura primero le 
apliqué primero una capa base de 
Hueso Deslucido y, a continuación, 
un lavado de Tinta Carne. Las luces 
las apliqué con Hueso Deslucido y, 
por último, con Blanco Cráneo. 

Pinté todas las zonas metálicas 
con Metalizado Bólter y después les 
apliqué un lavado de Tinta Negra 
para resaltar los detalles. Las luces 





las di con Plateado Mithril. 
Las zonas negras las iluminé con 
Gris Codex. 

Para acabar pinté los ojos de la 
miniatura con Rojo Sangre y des- 
pués les apliqué un lavado de Tinta 
Negra diluida. 

La peana la pinté de un modo 
oscuro y “urbano” para que armoni- 
zara con el resto de mis ejércitos. 


105 





Andy quisiera agradecer a los chicos 
de la lista de correo 40,000 Chaos de 
Yahoo! y en especial a los “Elegidos” 
(Ron Ramsay, Al Borthwick, Borys 
Zakrzewski. Jens Lehner, Ed 
Rusk, Tim Pearce, CJ 
Cummings, Paul DiPonio, 


Lawrence Dunn y Jason 

Lantrip) la valiosa ayuda 
prestada para este artí- 
culo. 





ARRANATITPILIA AVI 





POR ANDY CHAMBERS 


Saludos, ciudadanos, y bienvenidos al Ordo Malleus Dixit de este mes. 
Esta vez creo que ya iba siendo hora de aclarar unas cuantas dudas que 
han surgido acerca de las reglas del Codex Marines Espaciales del Caos. 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS DEL CODEX MARINES ESPACIALES DEL CAOS 





P. ¿Podríais hacer una lista de los errores 
tipográficos del codex? 


R. Por supuesto, todos los errores siguien- 
tes saldrán corregidos en la primera reim- 
presión. 


Página 


12 Coraje. La descripción de la regla 
coraje debería ser la misma siem- 
pre que aparezca en el sistema 
de juego de Warhammer 40,000. 
La definición que se da en el 
Codex Marines Espaciales del 
Caos es un error, ya que debería 
proporcionar inmunidad contra los 
chequeos de desmoralización Y 
contra los de liderazgo para no 
acobardarse. 


14 El servobrazo es exclusivo de los 
Guerreros de Hierro. El Talismán 
de la Sangre Hirviente debería 
ser 10/5. Todas las marcas del 
Caos deberían estar señaladas 
con un asterisco, dado que las 
miniaturas con armadura de 
exterminador también pueden 
usarlas. 


17 En la descripción de la armadura 
de exterminador debería decirse 
que las miniaturas con armadura 
de exterminador se consideran 
estacionarias al disparar, incluso 
si se mueven. 


34 El blindaje lateral del Predator 
debería ser de 11. 


48 En la descripción de la regla ¡No 
hay dolor! debería poner: “Esta 
habilidad es inútil contra armas 
que causan la muerte instantá- 
nea (es decir, las que tengan 
una Fuerza el doble o mayor que 
la Resistencia de la miniatura) o 
contra armas de combate cuerpo 
a cuerpo”. 


49 Kharn lleva una armadura demo- 
nio y no una armadura del Caos. 


56 Sirena de muerte. Debe añadirse 
la siguiente frase: “Los enemigos 
que golpean primero sin tener en 
cuenta la Iniciativa no se ven 
afectados”. 
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59 Un paladín del Caos con la 
marca de Tzeentch superará 
cualquier chequeo psíquico que 
tenga que efectuar. Todas las 
miniaturas con la marca de 
Tzeentch poseen coraje. 


60 Los hechiceros subyugados 
tienen R 3 yH 1. 


P. ¿Existe algún perfil de atributos exclusi- 
vo de hechiceros? 


R. No, la hechicería es una habilidad que 
pueden usar los señores del Caos, lugarte- 
nientes, paladines o, de hecho, cualquier 
miniatura con la marca de Tzeentch, pero 
que no modifica su perfil. 


P. ¿El poder psíquico Regalo del Caos 
ignora las tiradas de salvación 
invulnerables? 


R. No. 


P. En el libro se dice que los mastines del 
Caos se mueven y asaltan a la misma velo- 
cidad que su propietario, pero ¿qué hay de 
los hechiceros subyugados y de los engen- 
dros? ¿Y cómo les afecta el hecho de que 
sus amos posean velocidad, vuelo o corcel 
demoníaco? 


R. Se mueven como si fueran infantería y 
su propietario no puede moverse más 
deprisa que ellos. Hace poco se discutió 
este tema en relación a la rabia de comba- 
te y, teniendo en cuenta todos los factores, 
parece razonable que un engendro pueda 
avanzar a la misma velocidad que su rabio- 
so amo, principalmente porque no me gus- 
taría que acabaran usándose los engen- 
dros solo para refrenar las tendencias 
berserkers de sus amos. 


P. ¿Un príncipe demonio puede usar una 
pistola bólter? 


R. Una miniatura que tenga tamaño demo- 

níaco no podrá usar una pistola bólter, pero 
un príncipe demonio que no posea tamaño 

demoníaco sí. 


P. ¿Los exterminadores pueden usar tipos 
de movimiento especiales? 


R. En la lista de equipo no hay ningún 
asterisco junto a velocidad demoníaca, 
motocicleta del Caos o vuelo demoníaco, 
así que no. 


P. ¿La escolta de elegidos de un señor del 
Caos se cuenta como una opción de elite? 


R. Sí, tengas los elegidos que tengas, solo 
se cuentan como una sola opción de elite. 


P. ¿Cuántos ataques tiene un dreadnought 
con dos armas de combate cuerpo a cuer- 
po para dreadnoughts que se encuentre 
bajo los efectos de la rabia de combate? 


R. Siete: 3 normales, que pasan a ser 6 
por la rabia de combate, más 1 por el arma 
adicional. 


P. ¿Los rapaxes pueden ir montados en un 
Land Raider o en cualquier otro vehículo 
con capacidad de transporte? 


R. No. 


P. ¿Los arrasadores pueden ir montados 
en un Land Raider o en cualquier otro vehí- 
culo con capacidad de transporte? 


R. No. 


P. ¿El combibólter estándar de un vehículo 
se puede mejorar? 


R. No, solo con un combibólter adicional. 


P. Si un personaje independiente que 
posea el vuelo demoníaco se une a una 
unidad de rapaxes, ¿estos podrán seguir 
usando la regla atacar y huir (ya que no se 
trata de una habilidad de veterano)? 


R. No. 


P. Las miniaturas que apoyan en un com- 
bate cuerpo a cuerpo llevan a cabo un solo 
ataque con sus atributos básicos y no pue- 
den usar armas especiales tales como 
puños de combate, etc. ¿Esta restricción 
también se aplica a las armas "naturales" 
y/o habilidades de veterano como las 
garras demoníacas, asalto rabioso, veneno 
demoníaco, etc.? 


R. Sí. 


P. En la descripción de los elegidos se 
dice: “cada Elegido está armado con un 
bólter o una pistola bólter y un arma de 
combate cuerpo a cuerpo”. 


En la descripción de los Marines 
Espaciales del Caos se dice: “Cada Marine 
Espacial del Caos está equipado con un 
arma de combate cuerpo a cuerpo y o bien 
un bólter o bien una pistola bólter”. 


En la descripción de los aniquiladores se 
dice: “o bien un bólter o bien una pistola 
bólter y un arma de combate cuerpo a 
cuerpo”. 


¿Significan estas frases que todos los ele- 
gidos, los aniquiladores y los Marines 
Espaciales del Caos pueden llevar un ból- 
ter y un arma de combate cuerpo a cuerpo 
o es que los elegidos y los aniquiladores 
están limitados a llevar un bólter únicamen- 
te o, en su lugar, una pistola bólter junto 
con un arma de combate cuerpo a cuerpo? 


R. Cualquier miniatura de estas unidades 
puede llevar un arma de combate cuerpo a 
cuerpo y, además, una pistola bólter o un 
bólter. 


P. ¿Un Marine Espacial del Caos elegido 
no tiene que por qué ser un paladín del 
Caos para portar una reliquia especial? 


R. Efectivamente. 


LAS HABILIDADES DE VETERANO 

P. En la descripción de la habilidad de 
infiltración se dice que no se puede usar 
con una motocicleta, un corcel, seguido- 
res, la marca de Khorne, armadura exter- 
minador o tamaño demoníaco, pero ¿se 
puede combinar esta habilidad con vuelo 
demoníaco? 


R. Sí. 


P. En la descripción de los rapaxes se 
especifica que pueden contar con cualquier 
número de habilidades de veterano, pero 
¿siguen sujetos a la restricción de solo una 
como máximo si llevan la marca del Caos 
absoluto? 


R. En la descripción no se dice lo contra- 
rio. Si los rapaxes poseen la marca del 
Caos absoluto, solo pueden escoger una 
habilidad. 


EN 
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P. Las miniaturas equipadas con combiar- 
mas pueden usar la regla de disparar con 
una mano? 


R. No. Se utilizó la referencia a la regla dis- 
parar con una mano porque muchos juga- 
dores ya la conocen. La razón fundamental 
es que fue una técnica que Mortarion 
enseñó a los primeros Guardianes de la 
Muerte y solo se puede utilizar con bólteres. 


P. ¿Una miniatura que normalmente no 
pueda tener una habilidad de veterano reci- 
be alguna habilidad gratis relacionada con 
su legión? 


R. No. 


P. ¿La habilidad de veterano cazadores de 
tanques sirve contra el monolito? 


R. No, porque este no posee puntos débi- 
les de los que aprovecharse. 


P. ¿Los exterminadores pueden tener algu- 
na habilidad (dado que no hay ningún * 
junto a las habilidades)? 


R. Por lo general sí que pueden, aunque 
en las descripciones de algunas habilida- 
des se prohíbe específicamente su uso por 
parte de exterminadores, como por ejem- 
plo en la habilidad de infiltración. 


P. ¿Las partes de las combiarmas que 
sean de fusión o de lanzallamas se cuen- 
tan dentro de las armas que se pueden 
beneficiar de la habilidad de cazadores de 
tanques? 


R. Sí. 


P. Si un señor del Caos cuenta con (por 
ejemplo) la habilidad de veterano asalto 
rabioso, ¿puede seguir usando dicha habi- 
lidad a pesar de ir acompañado de un 
engendro del Caos o de mastines del Caos 
teniendo en cuenta que estos seguidores 
forman una “unidad” con su señor, pero no 
tienen la misma habilidad que él? 


' 





R. No, una miniatura con seguidores no 
puede usar dichas habilidades. 


LOS REGALOS DEMONÍACOS 


P. ¿Las miniaturas con tamaño demoníaco 
tienen que tener realmente 3 metros de 
altura? 


R. Sí, pero a escala. 


P. ¿Qué Fuerza tendría un paladín del 
Caos con fuerza demoníaca y un puño de 
combate? 


R. Tendría Fuerza 9. Por lo general, siem- 
pre que en Warhammer 40,000 se dobla un 
atributo, se hace antes de cualquier incre- 
mento o sustracción. 


P. ¿Es posible combinar el vuelo demonía- 
co con la velocidad demoníaca? 


R. No, mira la página 16 bajo el apartado 
"tipos de movimiento”. 


P. ¿Alguno de los siguientes regalos pro- 
porciona a la miniatura la posibilidad de 
tirar 8D6 al perseguir o retirarse: vuelo 
demoníaco, velocidad demoníaca, corcel 
demoníaco? 


R. Sí, todos. 


P. ¿Pueden combinarse las garras demoní- 
acas con el veneno demoníaco”? 


R. No. 


P. ¿El arma adicional (+1 A) que proporcio- 
nan el veneno o las garras demoníacas 
puede neutralizarse con algo que ignore 
los bonificadores por arma de mano adicio- 
nal como las armas de bruja? 


R. Sí. 


LA LEGION ALFA 

P. La Legión Alfa puede contar con hordas 
de demonios en caso de tener adoradores 
del Caos para que las invoquen, pero 
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A pesar de sus grandes esfuerzos, los Caballeros Grises no consiguen detener el ritual a tiempo. 
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¿pueden usar bestias demoníacas? No lo 
pone, pero no me parece lógico que pue- 
dan tener hordas de demonios y no furias O 
aulladores. 


R. Las hordas de demonios representan 
los tipos de demonios que pueden encon- 
Z  trarse más a menudo, por lo que los adora- 
2 dores del Caos solo pueden invocar esta 

¡ Clase de demonios. 


P. ¿Un personaje de la Legión Alfa puede 
llevar una reliquia personal? 


R. No, en la lista de la Legión Alfa solo se 
pueden invocar demonios con las reliquias 
de los adoradores del Caos. 


P. Al contrario que en la lista de los Amos 
2 de la Noche y los Guerreros de Hierro, 
no se dice en ningún momento que la 
Legión Alfa no pueda tener otras marcas 
aparte de la del Caos absoluto. ¿Es 
correcto esto? 


R. No, tal y como se especifica en la des- 
cripción de infiltradores, la única marca que 
pueden llevar es la del Caos absoluto. 


EL EQUIPO 


P. ¿Bajo qué categoría se clasifican los 
objetos de las armerías de cada culto en la 
armería principal? 


R. Todos se consideran regalos demonía- 
cos a efectos de límite de equipo, excepto 
las habilidades psíquicas (es decir, todos 
los poderes psíquicos menores y todos los 
poderes exclusivos de Tzeentch), que se 
consideran dentro de la categoría de habi- 
lidades y equipo psíquicos. Hay que tener 
en cuenta que los objetos como los hechi- 
ceros subyugados y los proyectiles inferna- 
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les no son habilidades psíquicas y. por lo 
tanto, solo se pueden asignar a las minia- 
turas que pueden escoger equipo de la 
armería general. Mucha gente defiende 
que los hechiceros subyugados deberían 
tratarse como equipo psíquico y que la 
sirenas de muerte deberían tratarse como 
armas, pero, en general, creo que eso 
favorecería que las tropas con marcas fue- 
ran mejores que las del Caos absoluto y 
que las que no llevan marcas. 


P. ¿Qué categorías de la armería de la 
página 14 se cuentan a efectos del límite 
de equipo de un personaje? 


R. Las siguientes: 


Marcas del Caos .............. No 
AUTOS ala aa No 
CO orar ro a aaa SÍ 
Habilidades y equipo psíquicos ..No 
Regalos demoníacos .......... SÍ 
Habilidades de veterano ........ Sí 
Regalos de los dioses .......... SÍ 
Armas demoni0 ............... Sí 


P. En la página 16 se dice que un perso- 
naje independiente con seguidores se 
transforma en una unidad pequeña, 
pero que sigue pudiéndose unir a otra 
unidad de la forma habitual. ¿Se aplican 
entonces las restricciones de disparar a 
un personaje independiente que tenga 
seguidores? 


R. Si el personaje va acompañado de 
seguidores “de equipo”, puede unirse a 
otra unidad; pero, mientras actúen por su 
cuenta, solo se podrá disparar contra el 
personaje y sus seguidores como si fue- 
ran una unidad. 
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P. ¿Los elegidos de Tzeentch pueden 
escoger equipo de Tzeentch sin ser paladi- 
nes del Caos? 


R. Solo pueden escoger objetos de la lista 
de poderes psíquicos. Consulta la nota que 
hay más adelante sobre las categorías de 
los regalos de los dioses. 


P. ¿Las armas que son regalos de los dio- 
ses y que no sean armas demonio se pue- 
den convertir en armas de precisión (como, 
por ejemplo, el hacha sierra, la Espada de 
la Plaga y el Hacha de Khorne)? 


R. No. 


LAS ARMAS DEMONIO 


P. ¿La espada de la distormidad afecta a 
todos los poderes psíquicos (incluida, por 
ejemplo, la sinapsis de los Tiránidos)? 


R. No, solo funciona contra las habilidades 
que requieran un chequeo psíquico para 
poder usarlas. Las habilidades como la 
sinapsis y los poderes de los brujos no se 
ven afectadas. 


P. ¿Cómo funciona la combinación de la 
Gran Hacha Berserker y la rabia de com- 
bate cuando el personaje tiene además 
vuelo demoníaco? ¿Vuela más rápido 
cuando se encuentra bajo los efectos de la 
rabia de combate”? 


R. El vuelo tiene prioridad porque la rabia 
de combate no haría que un retrorreactor 
volara más rápido. De todos modos, los 
demás efectos de la rabia de combate se 
siguen aplicando. Lo mismo ocurre con 
otros tipos de movimientos especiales y en 
ningún caso se aumenta la velocidad debi- 
do a la rabia de combate. 


P. ¿La marca del Caos absoluto también 
me permite repetir un chequeo de lideraz- 
go que haya fallado a la hora de mantener 
el control sobre un arma demonio? 


R. No. 


P. En la descripción del alfiler del deseo 
se dice que no permite ignorar tiradas 
de salvación por armadura (aunque sí 
las invulnerables), aunque esté siendo 
utilizada por una miniatura con tamaño 
demoníaco. En cambio, en la descripción 
del hacha del pánico no se dice nada 
sobre eso. ¿Quiere decir eso que en 
manos de una miniatura con tamaño 
demoníaco esta hacha ignora las tiradas 
de salvación por armadura Y TAMBIEN 
las invulnerables? 


R. Sí. 


P. ¿La espada de Abaddon es un arma 
demonio? 


R. Técnicamente sí, pero su control sobre 
ella es tan grande que no está sujeta a las 
reglas de las armas demonio. 


P. Cuando Drachn'yen golpea a un vehícu- 
lo, segun las reglas siempre penetra el blin- 
daje. ¿Se considera eso un impacto super- 
ficial o un impacto interno? 


R. Un impacto interno. 


También hay que tener en cuenta que, a 
pesar de que el báculo del tormento de 
Fabius Bilis fue forjado por demonios, no se 
trata de un arma demonio propiamente dicha. 


Y, ya que estamos, las armas demonio de 
los personajes especiales no cuentan para 
el límite de 0-1 por ejército. 





LA INVOCACIÓN 


P. ¿El estandarte maldito funciona como 
una reliquia normal para invocar demo- 
nios? No se dice en su descripción (al 
contrario que el pabellón de la plaga, por 
ejemplo). 


R. Sí, el estandarte maldito se considera 
una reliquia normal además de los pode- 
res especiales que tiene. 


P. ¿La invocación se lleva a cabo antes o 
después de situar las tropas de desplie- 
gue rápido en el tablero? 


R. La tirada de invocación se debe llevar 
a cabo a la vez que las demás tiradas 
para determinar la llegada de reservas. 
Dichas tiradas deben efectuarse antes de 
situar ninguna unidad sobre el tablero. 
Por consiguiente, los demonios solo se 
pueden invocar a partir de las reliquias de 
las unidades que ya estén presentes en 
el tablero de juego. 


P. Si la miniatura que porta la reliquia se 
encuentra en combate cuerpo a cuerpo, 
¿se puede usar la reliquia para invocar? 


R. Sí, aunque la presencia del enemigo 
puede hacer que sea un poco difícil situar 
a los demonios invocados. 


P. ¿Pueden invocarse demonios a partir 
de una reliquia que se encuentre dentro 
de una unidad que use la regla tropas de 
despliegue rápido para entrar en juego 
este turno? 


R. No, solo se pueden usar reliquias 
que estén sobre el tablero al inicio del 
turno antes de hacer ninguna tirada de 
reservas. 


TIRAR 
Los Portadores de la Palabra 
dan comienzo a su ofensiva. 


» 


P. Si efectúas con éxito la tirada de invo- 
cación de demonios menores, pero todos 
los portadores de reliquias se encuentran 
dentro de Rhinos, ¿pueden aparecer los 

demonios de todas formas? 


R. No. 


P. El estandarte maldito es el único estan- 
darte con una marca concreta en el que 
no se especifica que puede funcionar 
como una reliquia normal para invocar 
demonios. ¿Funciona verdaderamente 
como una reliquia normal para invocar? 


R. Sí 


P. ¿Qué ocurre cuando un portador de 
reliquia se encuentra fuera de su trans- 
porte pero hay otro que se encuentra den- 
tro de un Rhino y aparecen los demonios 
tras la invocación. ¿Se los puede invocar 
a partir del portador de reliquia que va en 
el interior del Rhino? 


R. No. 


P. ¿Se pueden invocar furias a partir de 
una reliquia que no sea del Caos absoluto? 


R. No, solo se pueden invocar con una 
reliquia del Caos absoluto. 


LOS DEMONIOS 


P. Para todas las cosas que pueden afec- 
tar a los demonios o a los no demonios, 
¿qué miniaturas se consideran demonios? 


R. Los grandes demonios, las hordas de 
demonios, las bestias demoníacas, los 
nurgletes, los poseídos, un señor del 
Caos con tamaño demoníaco y/o 51 o 
más puntos de regalos demoníacos. 
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Los Guerreros de Hierro se aprovechan al máximo de un CU débil e en las defónsas enemigas. 


P. ¿Un gran demonio tiene que efectuar 
chequeos de inestabilidad si el Marine 
Espacial del Caos al que posee está vivo 
en el momento de la posesión? 


R. No, la inestabilidad solo presenta un 
problema para los grandes demonios si 
poseen al huésped cuando este es retirado 
del juego como baja. 


P. Si una gran inmundicia de Nurgle posee 
la infestación de nurgletes, ¿los ataques 
adicionales que estos proporcionan ignoran 
las tiradas de salvación por armadura por 
tratarse de una criatura monstruosa? 


R. No, la gran inmundicia podría, pero los 
nurgletes no, porque no son criaturas mons- 
truosas. Como norma general, los ataques 
de la infestación de nurgletes se llevan a 
cabo con la HA de la miniatura infestada, 
pero con la Fuerza y la Iniciativa especifica- 
da para los nurgletes. Estos ataques no se 
benefician de las ventajas que proporcionen 
las armas especiales o los modos de ataque 
que pueda tener el huésped. 


P. Cuando se convierte a los horrores de 
Tzeentch en incineradores, ¿estos pueden 
seguir usando el fuego demoníaco? 


R. No. 


P. El devorador de almas y el señor de la 
transformación no tienen que efectuar nin- 
gún chequeo por terreno difícil al aterrizar 
sobre terreno difícil con sus alas debido a 
su enorme tamaño, pero ¿un señor del 
Caos con tamaño demoníaco y vuelo 
demoníaco cuenta también con la misma 
inmunidad? 


110 ORDO MALLEUS DIXIT 


R. No. 


P. Ala hora de efectuar un chequeo de 
inestabilidad de un gran demonio que se 
encuentre dentro del alcance de un paria 
necrón, ¿se considera que su Liderazgo es 
de 7? 


R. Sí. 


P. Según las reglas de los huéspedes demo- 
níacos, el gran demonio se manifiesta si se. 
mata al cuerpo huésped. Sin embargo, hay 
varias maneras de “liquidar” a una miniatura 
que hacen que esto quede un poco confuso. 
Además, hay ciertos ataques que desinte- 
gran a la miniatura, con lo que el demonio se 
queda sin nada a lo que poseer. 


R. Toda circunstancia que provoque que 
el cuerpo huésped deba retirarse del 
tablero como una baja hará entrar en 
juego al gran demonio. Así todo resulta 
más sencillo y, además, se representa el 
poder del gran demonio, que puede llegar 
a manifestarse para enfrentarse a las 
fuerzas que han destruido su cuerpo y 
vengarse de ellas antes de regresar a la 
disformidad. La única circunstancia 
excepcional que se me ocurre es que el 
huésped demoníaco no llegue a posarse 
sobre el tablero o que se salga de él: por 
ejemplo, si se retira hasta abandonar el 
tablero o se pierde en la disformidad al 
desplegar rápido. Solo en estos casos el 
cuerpo huésped se convertiría en una 
baja junto con el gran demonio. 


P. ¿El atributo de Ataques de los portado- 
res de plaga es 1+1 debido al veneno 
demoníaco, como las diablillas? 
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R. Sí. Aunque las diablillas no tienen vene- 
no demoníaco. 


P. En la descripción de los grandes demo- 
nios se dice que pueden efectuar la tirada 
de salvación invulnerable contra todas las 
heridas que sufren, hasta contra aquellas 
que no permiten hacer ninguna tirada de 
salvación. ¿Se incluyen también las heri- 
das causadas con la espada fásica C'tan, 
el daculus o el hacha del pánico? 


R. No. 


PROFANADOR 


P. ¿Qué hacen los artilugios de destrucción 
si los montas sobre el profanador? 


R. Hacen que puedas repetir una tirada 
para impactar fallida por fase de combate 
cuerpo a cuerpo. Lógicamente, el profana- 
dor no entrará en rabia de combate porque 
no está sujeto a dicha regla. 


P. ¿Qué alcance tiene el cañón de batalla 
del profanador? 


R. Es de 180 cm cuando se dispara con él 
normalmente y de 90 a 180 si se dispara 
de modo indirecto. En el sumario está 
correctamente especificado, pero no en la 
descripción del profanador. 


P. ¿Qué modificaciones a los vehículos 
puede soportar un profanador? 


R. Puede escoger cualquier modificación 
de la lista de modificaciones a los vehícu- 
los, pero con dos condiciones. Primera: 
solo puede escoger el vehículo viviente y 
el lanzamisiles aniquilador para reemplazar 
al lanzallamas pesado. Y segunda: no sirve 
de nada escoger la posesión demoníaca 
porque ya la tiene de por sí. 


P. ¿El profanador consigue un ataque adi- 
cional por tener 2 brazos? 


R. El hecho de tener dos brazos ya está 
incluido en su perfil. 


P. En el profanador, ¿cuál de las dos opcio- 
nes es la válida: los bipodes siempre pue- 
den abrir fuego con sus armas mientras se 
mueven o tienen que permanecer estacio- 
narios para disparar el cañón de batalla? 


R. La segunda; el cañón de batalla es un 
arma de mover o disparar. 


DESTRUCTOR SÓNICO 


P. ¿Los destructores sónicos se pueden usar 
para la habilidad cazadores de tanques? 


R. No (¡ni ningún arma demonio!). 


P. ¿Un destructor sónico montado en un 
vehículo funciona diferente por el hecho de 
ser un arma de asalto? 


R. No, los destructores sónicos deben tra- 
tarse como cualquier otra arma montada 
en un vehículo. 


P. ¿Es una errata que las barquillas latera- 
les de destructores sónicos en un Predator 
cuesten los mismos puntos que las barqui- 
llas laterales con bólteres pesados que son 
claramente más potentes? 


R. No, la opción está ahí para facilitar las 
transformaciones y la coherencia, no para 
proporcionar una opción ventajosa adicional. 
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LOS LIBROS DEL CAOS 


P. ¿Una miniatura equipada con aullido de 
la disformidad y granadas de fragmenta- 
ción golpea primero al enfrentarse a minia- 
turas en cobertura? 


R. No. 


P. ¿Los paladines del Caos superan los 
chequeos psíquicos automáticamente si 
tienen la marca de Tzeentch? 


R. Sí, todas las miniaturas con la marca de 
Tzeentch superan los chequeos psíquicos 
automáticamente sin necesidad de hacer 
ninguna tirada de dados. 


P. Según las reglas experimentales de 
asalto, ¿cómo se usa la nueva sirena de 
muerte aparte de para disparar? Poned un 
ejemplo, por favor. 


R. Las reglas de la sirena de muerte tie- 
nen prioridad, así que todas las miniatu- 
ras golpean por orden de Iniciativa. De 
este modo, si un señor de Slaanesh estu- 
viera cargando contra varios Guardias 
Imperiales en una arboleda y estuviera 
equipado con una sirena de muerte, gol- 
pearía con Iniciativa 5 y los Guardias le 
golpearían con Iniciativa 2 (3 normal -1 
por el aullido de la disformidaa). 


P. ¿La putrefacción de Nurgle también 
afecta a los seguidores (engendros, masti- 
nes, etc.)? 


R. Todos los seguidores y los corceles se 
consideran básicamente equipo, de mane- 
ra que, si su propietario posee la marca de 
Nurgle, ellos también serán inmunes a la 
putrefacción de Nurgle. 


P. ¿Se puede tener una sirena de muerte a 
la vez que garras/veneno demoníaco? 


R. Sí. 


P. ¿Las unidades bendecidas solo pueden 
convertir a una miniatura en paladín del 
Caos en cada ejército? 


R. Exacto. 


P. Si un vehículo de transporte pertenece a 
una unidad que lleve una marca del Caos, 
¿dicho vehículo puede estar consagrado a 
otro dios? 


R. No. 


P. Cuando en el codex se dice que se 
puede sustituir un rifle de fusión por una 
sirena de muerte sin coste en puntos 
adicional, ¿significa eso que primero se 
tiene que pagar el coste del rifle de fusión 
y que solo se puede tener el mismo nú- 
mero de sirenas de muerte que de rifles 
de fusión? 


R. Exactamente. Cambiar un arma común 
a casi todas las legiones por una más o 
menos equivalente que se usa como 
especialización es solo una opción. 


P. Si tengo un hechicero de los Mil Hijos 
con una escolta de elegidos y este lanza 
el alterar el destino, ¿lo puede lanzar con- 
tra una unidad enemiga distinta a la que 
están disparando los elegidos? 


R. No. Se trata de un poder del tipo “en 
lugar de disparar”, por lo que no se puede 
lanzar contra otro objetivo. 


P. La marca de Tzeentch confiere a una 
unidad de elegidos la habilidad hechicero, 
pero ¿qué significa eso exactamente? 


R. Significa que se les puede otorgar equi- 
po de la lista de habilidades y equipo psí- 
quico (en la que se incluyen los poderes 
exclusivos de Tzeentch, tal y como se ha 
mencionado anteriormente) y que pueden 
usar todos los poderes psíquicos de los 
que dispongan sin los riesgos implícitos de 
fallar un chequeo psíquico. 


Si se desea, se pueden transformar en 
paladines del Caos y entonces podrán ele- 
gir cualquier elemento de equipo de la 
armería del Caos. Debido a que siempre 
tienen la habilidad de hechicero, no hace 
falta adquirir esa mejora cuando esta apa- 
rezca como opción en la lista de ejército. 


P. Cuando Fabius Bilis modifica a sus 
Marines Espaciales del Caos, ¿puede 
modificar también a los berserkers de 
Khorne y marines ruidosos o solo a 
Marines Espaciales del Caos normales sin 
marca alguna? 


R. Puede modificar todas las escuadras de 
Marines Espaciales del Caos sin marca. 
Sin embargo, hay que tener en cuenta que 
esto se refiere única y exclusivamente a la 
escuadra de Marines Espaciales del Caos 
que se describe en la lista y no a los moto- 
ristas del Caos, rapaxes, arrasadores, etc. 


P. ¿Los motoristas del Caos que tengan la 
marca de Khorne pueden elegir modifica- 
ciones a las motocicletas como, por ejem- 
plo, los rifles de fusión? 


R. No, los motoristas llevan servoarmadu- 

ra, de modo que solo pueden cambiar sus 

armas por pistolas de plasma y las motoci- 
cletas no cuentan con esta opción. 


P. ¿Se pueden obtener las mismas habili- 
dades varias veces con los psicofármacos 
de combate de Slaanesh? 


R. No. 


P. En la descripción de los Amos de la 
Noche se dice que es extraño que lleven a 
cabo pactos demoníacos, pero que los 
rapaxes suelen capturar furias del Caos. 
¿A qué se refiere con "es extraño que”? 


R. Solo pueden usar furias. Los demás 
demonios cuestan tanto de encontrar que 
no vale la pena tenerlos en cuenta. 


P. ¿Una sirena de muerte se considera un 
arma a efectos del límite de 2 armas? 
¿Puede un señor del Caos llevar una sire- 
na de muerte, una pistola bólter y un arma 
de energía y seguir obteniendo el bonifica- 
dor por el arma de mano adicional? 


R. No a la primera pregunta, sí a la segunda. 


P. ¿Un ejército de los Portadores de la 
Palabra puede tener más de una miniatura 
con la habilidad de demagogia? 


R. Sí. 


P. En la lista de los Hijos del Emperador 
se dice que los dreadnoughts pueden 
convertir su lanzallamas en una sirena de 
muerte, pero es que, según la lista de 
ejército, los dreadnoughts no pueden lle- 
var lanzallamas. ¿Significa eso que los 
dreadnoughts sí pueden llevar un lanza- 


llamas o que los dreadnoughts de los 
Hijos del Emperador no pueden llevar una 
sirena de muerte? 


R. Significa que la sirena de muerte susti- 
tuye a la opción de lanzallamas pesado. 


P. ¿Las habilidades/equipo específico de 
cada legión como el adeptos de las som- 
bras, demagogia y el crozius diabolicum se 
pueden usar junto con la armadura de 
exterminador? 


R. Por lo general sí, aunque se debe con- 
sultar la descripción de las habilidades, ya 
que, por ejemplo, el adeptos en las som- 
bras no se puede usar con armadura de 
exterminador. 


P. ¿El Ojo de Tzeentch se puede usar para 
repetir tiradas de salvación invulnerables o 
tiradas de penetración del blindaje de los 
vehículos? 


R. Lo siento, pero no; solo funciona con las 
tiradas de salvación por armadura, las tira- 
das para impactar y las tiradas para herir, 

tal y como se indica. 


P. ¿Cuándo se puede sacrificar a un 
hechicero subyugado: cuando el hechice- 

ro y el hechicero subyugado se encuen- 

tran en contacto peana con peana con 

una miniatura enemiga; cuando el hechi-  * 
cero con el que se encuentra está en d 
contacto peana con peana con una minia- 
tura enemiga, pero no con el hechicero 
subyugado; o cuando el hechicero subyu- 
gado está en contacto peana con peana 

con una miniatura enemiga, pero no con 

el hechicero? 


R. Si el poder que el hechicero quiere utili- 
zar se puede usar en ese preciso momento, 
se puede sacrificar a un hechicero subyu- 
gado para potenciarlo. 


P. ¿Los juggernauts, los discos de 

Tzeentch y los corceles de Slaanesh son 
corceles demoníacos? En caso afirmativo, 

¿se les aplican las reglas de los corceles  * 
demoníacos además de las reglas especia- ' 
les de cada tipo? y 


R. Son corceles demoníacos, pero son 
todos diferentes y solo usan sus propias 
reglas especiales. 


P. ¿Cómo afecta el aullido de la disformi- 
dad a las miniaturas con puños de comba- 
te? ¿Una miniatura con aullido de la disfor- 
midad y un puño de combate atacará a la 
vez que una miniatura enemiga que tenga 
Iniciativa 2? 


R. Sí, siempre que uses las reglas experi- 
mentales de asalto. p 


P. Teóricamente se pueden tener berser- 
kers de Khorne armados con bólteres. 
¿Está hecho a propósito? 


R. Más o menos. Simplemente no se exclu- 
yó la posibilidad porque hay varias miniatu- 
ras antiguas de berserkers armadas con 
bólteres, pero dudo bastante que mucha 
gente vaya a aprovecharse de eso. 





Sndex Astartes 


Una serie regular 
dedicada a los 
mejores soldados 
del Imperio: 
los Marines Espaciales 
del Adeptus Astartes 


CONOCE A 
TU ENEMIGO 


El capítulo de los 
Marines Espaciales 
Despojadores 


por GRAHAM MCNEIL 
y ANDY HOARE 





Como capítulo fundado para proteger a la galaxia de la amenaza de las 
Legiones Traidoras procedentes del Ojo del Terror, los Despojadores se conta- 
ron antaño entre los defensores más incondicionales de la Humanidad. Pero el 
Caos es insidioso y ahora un siniestro secreto habita en el corazón del capítu- 
lo, un secreto que estuvo a punto de destruirlo por completo y que ahora ame- 


naza su propia existencia. 


Orígenes 


A pesar de que originalmente se llamaron 
los Garras de Fuego, parece ser que el ca- 
pítulo de los Despojadores se fundó duran- 
te los oscuros días de la Era de la 
Apostasía, si bien los documentos referen- 
tes a aquel periodo plagado de guerras son 
extremadamente ambiguos y difíciles de 
encontrar. Según una transcripción del 
Mythos Angelica Mortis, todo parece indicar 
que los Garras de Fuego podrian haber 
sido uno de los llamados Capítulos del 
Astartes Praesus, una fundación con el 
objetivo de reforzar las defensas alrededor 
del Ojo del Terror desplegando unos veinte 
capítulos recién creados en puntos estraté- 
gicos de esa región. La fortaleza-monaste- 
rio de los Garras de Fuego se encontraba 
en un viejo fuerte estelar de la clase 
Ramilies en órbita geoestacionaria alrede- 
dor del planeta Torva Menor y el capitulo 
sirvió como parte de las fuerzas de defensa 
del Imperio contra las fuerzas del Caos 
durante casi cinco milenios. 


Los Garras de Fuego aparecen en los ana- 
les de la historia imperial en multitud de oca- 
siones, ya que participaron en gran cantidad 
de victorias gloriosas. Algunos de esos con- 
flictos fueron la Purga del Culto del Ojo 
Interior, el Primer Asedio de Cocalus y los 
Desembarcos de Albrecht IV. También for- 
maron parte del contingente de refuerzo que 
hizo posible la evacuación del ejército de 
millones de efectivos de la cruzada del 
Señor de la Guerra Hendrik durante la desa- 
fortunada expedición a la Rueda de Fuego, 
muy lejos del Ojo del Terror... 


A mitad del noveno siglo del cuadragésimo 
primer milenio, el Tarot del Emperador reve- 
ló la existencia de un pecio espacial grave- 
mente dañado emergiendo de la disformi- 
dad cerca del mundo forja Stygies en el 
Segmentum Obscurus, así que los Garras 
de Fuego se movilizaron para interceptarilo. 
El pecio, bajo el código de Cazador del 
Pecado, contenía una partida de guerra de 
renegados liderados por un paladin del 
Caos de Tzeentch conocido como el Difa- 
mador. Los cruceros de asalto de los Garras 
del Fuego acribillaron la nave segun esta 
entraba en el Sistema Stygies y las escua- 
dras de exterminadores de asalto a las 
órdenes del Bibliotecario Decario y del mis- 
terioso Inquisidor De Marche abordaron el 
pecio. Al percatarse de que estaban perdi- 
dos, los renegados organizaron su resisten- 
cia en la sala de los motores, grande como 
una caverna, donde se sucedió una batalla 
feroz en la que Decario y De Marche se en- 
frentaron al Difamador. 


Aquel paladín era un poderoso guerrero que 
portaba un arma forjada en el mismisimo 
corazón del Ojo del Terror, una espada de- 
monio terrible con la esencia de un gran 
demonio atada en su acero sobrenatural. El 
inquisidor arremetió contra el paladín con su 
hacha de energía, pero la extraña armadura 


del Difamador resistía todos sus golpes. El 
paladín del Caos respondió al ataque y su 
espada demonio atravesó fácilmente la 
armadura de De Marche y lo hirió de grave- 
dad. Con otro golpe, el Difamador rompió en 
pedazos la espada psíquica de Decario y le 
abrió la armadura de exterminador. Decario 
tropezó, pero volvió a atacar, esta vez con el 
puño de combate, y le arrancó el brazo de la 
espada al paladín del Caos en un mar de 
sangre. A pesar de estar mortalmente herido 
y desarmado, el paladín luchó con maligna 
ferocidad hasta llegar a derribar al bibliote- 
cario al suelo y aniquilar a cuatro extermina- 
dores. Decario pronunció una plegaria al 
Emperador, alcanzó el arma que tenía más a 
mano y la blandió contra el paladín. La cabe- 
za del Difamador cayó al suelo y entonces 
Decario se dio cuenta de que había utilizado 
la espada demonio y que habia matado al 
paladin con su propia arma. 


Decario se vio sobrecogido por un senti- 
miento de determinación mientras sostenia 
la espada del Caos y su instinto le dijo que 
aquella arma podría usarse en contra de las 
fuerzas del Caos. El malherido De Marche 
recomendó al bibliotecario que dejara la 
espada, ya que solo él estaba lo bastante 
preparado como para manejar tales artefac- 
tos. El bibliotecario le dio el arma al inquisi- 
dor y los Marines Espaciales volvieron a su 
nave dejando atrás un equipo de exploración 
del Adeptus Mechanicus para que registrara 
el pecio en busca de arqueotecnología. 


De Marche explicó que él también pensaba 
que dichas armas podrían usarse para com- 
batir el Caos y que no deberían destruirse 
directamente tal y como mandaba la política 
imperial del momento. Con la ayuda de De- 
cario, consiguió convencer al maestre del 
capítulo de los Garras de Fuego de su punto 
de vista y, bajo el cuidado de De Marche, los 
Garras de Fuego se embarcaron en una cru- 
zada para explorar los mundos alrededor del 
Ojo del Terror para descubrir más vestigios 
como ese. A lo largo de las décadas siguien- 
tes se descubrieron muchos de estos arte- 
factos y el capítulo de los Garras de Fuego 
pasaron a llamarse los Despojadores. 


No obstante, no pasó mucho tiempo antes 
de que los demás capitulos descubrieran 
que los Despojadores usaban armas del 
Caos en batalla. Un grupo de inquisidores 
respaldados por las flotas de nada menos 
que cuatro capítulos de Marines Espaciales 
y por una nave de batalla de clase 
Emperador aterrizó en la fortaleza-monas- 
terio de los Despojadores y exigió que 
entregaran a De Marche y todos los arte- 
factos del Caos o que los destruyeran. Ante 
la amenaza de ser destruidos, el capitulo 
no tuvo más opción que obedecer. Como 
castigo por haber tratado con armamento 
herético, al capítulo se le ordenó empezar 
una cruzada penitente de un siglo de dura- 
ción. De Marche fue apresado por los inqui- 
sidores y ejecutado por hereje. 











Como parte de su cruzada, los Despoja- 
dores participaron hace poco en la Tercera 
Guerra de Armageddon. Sin embargo, el ca- 
pítulo fue criticado públicamente porque la 
mayoría de sus guerreros se concentraron 
más en la jungla ecuatorial, en especial en la 
región alrededor del Monolito de Angron, a 
pesar de recibir repetidas peticiones de 
ayuda en otros frentes. 


Mundo natal 





Torva Menor, el mundo natal de los Despoja- 
dores, está ubicado en una zona del 
Segmentum Obscurus, famosa por la inten- 
sidad de las tormentas de disformidad que la 
azotan sin cesar. Se dice que ese planeta 
quedó atrapado en una de estas tormentas 
en los primeros años tras la fundación del 
capítulo. Una plaga de tormentas de distor- 
midad afectaron al Imperio durante la Era de 
la Apostasía, en la que abundaron las inva- 
siones y las insurrecciones. La zona alrede- 
dor del Sistema Torva quedó tan malparada 
por los efectos de las tormentas que hoy en 
día se siguen llevando a cabo gran cantidad 
de pogromos para garantizar que los casos 
de mutaciones entre la población no traspa- 
san los límites de tolerancia. 


Torva Menor es un satélite del gigante rojo 
gaseoso Torva Prima y ha sido clasificado 
por el Administratum como un Mundo Sal- 
vaje. La población de Torva Prima está com- 
puesta por salvajes supersticiosos que rin- 
den culto a los Despojadores como 
emisarios del Dios Emperador. Cuando el 
capítulo se decide a visitarlos una vez por 
generación, se lleva a los jóvenes guerreros 
más prometedores a su “fortaleza en el 
cielo". Las tribus veneran los artefactos por- 


tados por los Marines Espaciales, pues los 
consideran armas divinas que solo pueden 
ser llevadas por los dignos y verdaderos 
siervos del Emperador, actitud que se ha 
convertido en el dogma del capítulo. 


La "fortaleza en el cielo” es la fortaleza- 
monasterio de los Despojadores, una gran 
fortaleza de la clase Ramilies que orbita al- 
rededor de Torva Menor. Se sabe que pocos 
emisarios han regresado de la fortaleza con 
vida, aunque los que lo han hecho hablan de 
un monasterio envuelto en un brillo perpetuo, 
donde los acólitos encerrados en sus celdas, 
se esfuerzan por transcribir textos antiguos 
(parece ser que prohibidos) como parte de su 
entrenamiento para convertirse en hermanos 
del capítulo. Uno de estos informes, el del 
célebre archivista hereje del reclusium getse- 
maní, relata la existencia de una cámara en el 
interior de la fortaleza sellada con campos de 
estasis y las más potentes protecciones. Se 
desconoce lo que hay en el interior de esta 
cámara, aunque el informe narra que alberga 
una miasma demoníaca capaz de atravesar 
las compuertas de adamantio de un metro de 
grosor a pesar de los guardas que la prote- 
gen. Los escritos también sugieren que el tes- 
tigo original que lo presenció perdió la cordura 
por lo que habíavisto allí dentro, después de 
sufrir una lenta agonía en la cámara de tortu- 
ras del Ordo Malleus. 


Después de que la Inquisición censurase a 
los Despojadores por las acciones del Inqui- 
sidor de Marche, el capítulo perdió sus dere- 
chos feudales sobre Torva Menor, lo que sig- 
nificaba que no podrían seguir reclutando a 
sus hermanos de capítulo de entre las tribus 
salvajes del planeta. Los Despojadores se 
vieron obligados a reunir acólitos potencia- 
les de las poblaciones que iban encontrando 





durante su cruzada penitencial. La Inquisi- 
ción había decretado que no podrían reclu- 
tarse más Marines del capítulo Adeptus 
Astartes de Torva Menor y se cree que el 
Ordo Malleus mantiene una estricta vigilan- 
cia en este planeta para asegurarse que 
esto no ocurra. Los nativos supersticiosos 
de Torva Menor piensan que el Dios 
Emperador les ha abandonado a su suerte y 
cada año sus ceremonias de humillación son 
más radicales, pues tratan de expiar las fal- 
tas que han provocado que los emisarios del 
Emperador se hayan vuelto contra ellos. 


Nivel de acceso inqueritorul Capitulo de los Despoyadores. 


D ochenta y nueve sel fecha de fundación desconocida 


Ref. 3451/Señal de penitencia 
de los Despojadores 
(Informe inq: clasificado) 


Casco Mk.VHI 


(modificación para 
atmóslera cero) 


Pistola bólter 
MKkIX clase Phall 


Esquema de color de los Despojadores 
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Doctrina de combate 





Los Despojadores son conocidos por seguir 
al pie de la letra el Codex Astartes en todo lo 
que concierne a la organización, aunque se 
han apartado de la doctrina aprobada en un 
gran número de zonas. 


La mayor diferencia de la doctrina de com- 
bate de este capítulo es que estos Marines 
utilizan las armas capturadas de sus enemi- 
gos. Muchos capítulos permiten la captura 
de trofeos enemigos, pero los Despojadores 
van más allá de la simple captura, ya que 
después perfeccionan y utilizan estas armas 
del Caos en combate. A pesar de las evi- 
dentes consecuencias de la sanción in- 
quisitorial, los Despojadores continúan ejer- 
ciendo esta práctica. 


Otro rasgo distintivo de la doctrina del capí- 
tulo es la inclusión de más bibliotecarios de 
los habituales, característica que algunos 
observadores han atribuido al hecho de la 
proximidad del Ojo del Terror, Hasta la fe- 
cha, la Inquisición no ha declarado nada al 
respecto, aunque después de la reciente 
conducta del capítulo en Armageddon indu- 
dablemente efectuará una investigación. 


En términos de tácticas de batalla, muchos 
comandantes imperiales que han luchado 
junto a este capitulo están muy preocupa- 


dos por este comportamiento. Se ha cons- 
tatado en muchas ocasiones que los Des- 
pojadores solo emprenden acciones espe- 
cíficas cuando estas cumplen unos 
requisitos solo conocidos por los herma- 
nos del capítulo. Es obvio que siguen unas 
pautas que no comparten con ningún capí- 
tulo de las fuerzas imperiales y que solo 
luchan si esas pautas específicas asi lo 
permiten. Esta práctica se ha hecho evi- 
dente en las acciones del capítulo en 
Armageddon, donde respondieron a la lla- 
mada general y acudieron a defender al 
mundo de la invasión orka, aunque igno- 
rando las instrucciones y órdenes específi- 
cas del Comandante Dante de los Angeles 
Oscuros. 


Organización 





A primera vista los Despojadores están for- 
mados igual que el resto de capítulos, es 
decir, el capítulo está compuesto por diez 
compañías divididas en las habituales de 
línea, de asalto, tácticas, devastadoras y 
exploradoras. Aunque es en los escuadro- 
nes de retaguardia donde se pueden apre- 
ciar las diferencias. El cuartel de mando del 
capítulo se reúne bajo un grupo denomina- 
do el Cónclave, donde se toman todas las 
decisiones concernientes al despliegue del 


ARTEKUS BARDANE, 
MAESTRO DEL CAPÍTULO DE LOS DESPOJADORES 


Artckus Bardanc, guerrero fiero procedente de 
las agrestes tierras de Lorva Minoris, era el hijo 
del sele de una tribu y. en cuanto tuvo edad 
para empuñar una espada, aprendió las habilida 
des marciales En Torva Minoris un niño apren 
día a luchar rápidamente o moria: además, se 
NT SR AA 
existencia precaria y que tenia que clectuar 
incursiones en tribus vecinas para sobrevivir 


El valor y la confianza de Artcekus le hicieron 
destacar entre sus rivales, así que los biblioteca 
rios de los Despojadores lo eligieron para con 
vertirlo en un Marine Espacial. Elegido por los 
A A 
doctrina del Imperio y a sus armas de guerra 


Su confianza absoluta en si mismo le provocó 
una excesiva arrogancia mientras ascendía ráps 
damente en las filas del capitulo, aceptando con 
facilidad cada nuevo misterio que le era revela 
do. Su habilidad y maestria en cl mancjo de las 
armas y artefactos del Caos le hicieron ponerse 
al mando de una compañia con li que penetro 
en el Ojo del Terror para capturar armas del 
Caos. En el planeta de Esdolo, Artekus derrotó 
a un poderoso paladin de Slaamesh, al que le 
arrebató su flagelo de rostros demoniacos y. a 
continuación, destruyó a la horda del paladin 
con su propia arma demoniaca 


AA E A TS 
interior de la fortaleza-monasterio. donde se 
A A A AS 
de blandir esta arma demoniaca, su portador 
debe pasar muchos días de penitencia y oración, 
purificando su alma y resistiendo con su fe las 


YA — 
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imprecaciones que susurra el demonio confia 
A a a E 
sirviendo al capitulo con gran distinción, ascen 
diendo de rango y aprendiendo más secretos del 
TT E PS 
del Caos. Tras la destrucción del Culto de la 
Vena Escarlata, sucedió una batalla sangrienta de 
la que Artckus fue el único superviviente 
Finalmente, se erigió como Maestro del Ca 
pitulo gracias a las recomendaciones de su pre 
AT NT A 
contra el culto 


Cuando los Despojadores recibieron la llamada 
de ayuda para que tomasen parte cn la batalla 
por Armageddon, movilizaron a todo el capitu 
lo y partieron en dirección al sistema en el que 
A TO 
sus capitanes reuniesen todas sus tropas y el ca- 
pitulo entero viajó al planeta cn guerra. Artckus 
condujo a sus hombres hasta el corazón de la 
jungla ecuatorial, donde él creia que se escondía 


NA E del Caos, el 


monolito maldito de Angron. Los Despojadores 
permanecieron en cl interior de la gungla duran 
te toda la guerra de Armageddon e incluso 
rehusaron cumplir las órdenes del Comandante 
Dante de los Angeles Sangrientos. Cuando la 
guerra de Armageddon tocaba a su O 
bibliotecarios de los Despojadores afirmaron 
que habian tenido visiones de un ojo gigante 
que derramaba ligrimas de sangre c. immediata 
mente. Artekus abandonó la zona de batalla 
junto 4 sus tropas 


ATT MO IO 
de la visión del Conclave 





capítulo y a su doctrina operacional. Solo 
los hermanos que prueban su valía en 
combate y su pureza tienen acceso al 
Cónclave y al conocimiento de la verdade- 
ra naturaleza del capítulo. Cuando un gue- 
rrero ingresa en sus filas, es iniciado gra- 
dualmente en los misterios del capítulo y, 
cuando se le juzga merecedor de unirse al 
Cónclave, se le revelan las verdaderas 
razones por las que los oficiales de mayor 
graduación van equipados con armas tan 
potentes. Son únicamente estos guerreros 
los que, después de muchos días de plega- 
rias para librar sus almas de pensamientos 
impuros, tienen autorización para llevar a la 
batalla las armas demoníacas del capítulo. 
Los bibliotecarios de los Despojadores son 
más numerosos que los bibliotecarios del 
resto de capítulos y son elegidos meticulo- 
samente de entre los más fuertes de los 
candidatos potenciales. 


En la batalla, el capítulo lucha con una fuer- 
za equilibrada de tropas, adaptada a la a- 
menaza a la que se enfrentan, se apartan 
muy poco de los parámetros habituales de 
combate, Cuando los miembros del 
Cónclave se unen a la batalla es cuando es- 
te capítulo resulta mucho más siniestro. Los 
miembros más veteranos de los Despojado- 
res emplean las mismas armas que las del 
enemigo y algunas escuadras individuales 
portan artefactos impíos de los poderes del 
Caos que se vuelven contra sus propios 
servidores. 


Creencias 





El sistema de creencias de los Despojado- 
res se basa en el dogma de que el Caos 
no es inherentemente malo, sino que es un 
mero poder que puede volverse contra 
quien no lo maneje con fines lícitos. Esta 
doctrina se hace presente en la práctica 
común del capítulo de usar las armas 
demoníacas capturadas, aunque también 
se extiende a la inclusión de un mayor 
número de bibliotecarios que el resto de 
capítulos. Al tratarse de un capítulo de re- 
ciente fundación, los Despojadores mues- 
tran la confianza de la juventud que, a 
veces, raya en la arrogancia, ya que man- 
tienen la firme creencia de que, gracias a 
su fuerza de voluntad y a su fe pueden 
resistir la corrupción del Caos. Además, 
desprecian a los que no reúnen el valor 
suficiente para usar esos artefactos y rel- 
vindican que el poder del Caos es un arma 
como cualquier otra y que el demonio que 
amenaza con destruir la galaxia valora el 
uso de tales armas. 


Los bibliotecarios y capellanes de los Des- 
pojadores instruyen a sus hermanos en la 
doctrina de que un guerrero armado con la 
fe es capaz de resistir las tentaciones del 
Caos; y ellos poseen suficiente voluntad 
para poder hacerlo. Creen en su firme 
deber de capturar y estudiar estos artefac- 
tos para entender mejor el funcionamiento 
y las maquinaciones de su enemigo. Esta 
actitud de los Despojadores ha provocado 
el enfrentamiento de este capítulo con 
otras organizaciones imperiales, ya que 
sus objetivos son directamente opuestos, 
pero hasta la fecha se ha evitado una con- 
frontación abierta. 


Semilla genética 


El origen de la semilla genética de los Des- 
pojadores se basa en la de una partida ge- 
nética que fue robada del laboratorio de 
Marte y se cree que se trata del mismo gen 
del que proceden los Ultramarines y los An- 
geles Oscuros. Si esto fuera verdad, signifi- 
caría que se ha relajado un poco la reticen- 
cia de los Altos Señores de Terra a utilizar la 
semilla genética de los Angeles Oscuros 
para la creación de nuevos capítulos. No 
existen grabaciones sobre niveles de muta- 
ción inaceptables en la semilla genética de 
los Despojadores, aunque, como su área de 
acciones está muy próxima a los poderes 
de la disftormidad, los apotecarios y bibliote- 
carios mantienen una vigilancia estrecha del 
capítulo en busca de cualquier signo de 
aberración que manche la pureza de estos 
hermanos de batalla. Se rumorea que a los 
cigotos que muestran mutación se les per- 
mite madurar antes de implantarlos en un 
organismo huésped para que los apoteca- 
rios puedan estudiar mejor los poderes del 
Caos en la carne humana y así puedan ven- 
cerlos. La fuente y la veracidad de estos 
rumores son inciertas y, en algunos casos, 
se cree que son producto de una imagina- 
ción enfebrecida. 


Grito de batalla 


"¡Fuerza de voluntad, voluntad con coraje!”. 
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LA TERCERA GUERRA POR ARMAGEDDON 


Cuando cel señor de la guerra orko Ghazghkull 
Mag Uruk Thraka lideró la mayor invasión 
E TO 
mena de Armageddon, los Despojadores se 
encontraban entre los primeros veinte capítulos 
A NR AS 
sa del planeta. El Comandante Dante de los 
Angeles Sangrientos tomó el mando de los 
capitulos alli presentes y cada uno de cllos 
hizo gala de sus mejores habilidades en com 
A NS TI SC 


horda de millones de Orkos 


Los Despojadores fueron el único capítulo en no 
reconocer la autoridad del Comandante Dante ni 
ninguna otra autoridad imperial Dante no fue tan 
magnánimo como el general Kurov y otros y no 
perdonó la actitud de los Despojadores, a los que 
censuró publicamente como rompejuramentos 
después de que la mayoría del capitulo pasase 
mucho tiempo en Armageddon ocupadas en ope 
raciones cn las inmediaciones del Monolito de 
Angron. La jungla ecuatorial de esta zona es 
oscura y retorcida y las únicas criaturas que la 
E O 
parece que realizan ceremonias oscuras bajo cl 
techo de esta brillante fungla 


Cuando la primera fase de la campaña tocaba a 
su fin y se aproximaba la estación del fuego. se 
legó E luego, pues 


ambos bandos tuvieron que prepararse para 
afrontar las tormentas que estaban por venir 
A A O A 
retiraron debido a que su estilo de ataque 
relimpago no se adecuaba a este nuevo estadio 
de la guerra. Los primeros en retirarse fueron 
los Despojadores que, sin explicación alguna, 
emergieron de la ¿ungla. embarcaron en sus 
A A 
en órbita de la Flota Imperial les desafiaron y 
estuvo a punto de producirse una violenta con 
Írontación entre los supuestos aliados que se 


evitó por los pelos cuando el Comandante 


Dante ordenó a las naves piquete que se retira 
ran y dejaran que las naves de los Despojadores 
se reunicran con su flota. 


Un mes máis tarde, los Despojadores reapare 
cieron para dirigirse a las estribaciones orbita 
les de Belis Corona con demandas de una res- 
titución completa de las naves que habian 
perdido Después de unos violentos altercados 
con los oficiales del departamento de suminis 
tros, estos accedieron a las demandas del capi 
A E 


habian perdido 


Sin mayor explicación, el capitulo abandonó 
Belis Corona en dirección a la Puerta de Cadia 


Desde entonces no ha vuelto a saberse nada de cllos. 





ORGANIZACIÓN DE UN EJÉRCITO DE DESPOJADORES DE WARHAMMER 40,000 


Para organizar un ejército de Despojadores necesitas disponer de un ejemplar del Codex Marines Espaciales, 
teniendo en cuenta las siguientes restricciones y añadidos. También necesitarás disponer del Codex de los 
Marines Espaciales del Caos para la lista de equipo. 


REGLAS ESPECIALES 


Proscritos: un ejército de Despojadores no puede incluir aliados (como los Guardianes de la Muerte, Asesinos, etc.) 
con la única excepción de Cazadores de Demonios radicales (del Codex Cazadores de Demonios). 


Armas demonio 

Puede designarse a un personaje del ejército para que sea el 
portador de una única arma demonio por un coste de 25 pun- 
tos (coste incluido en su lista de equipo). Recuerda que esta 
regla requiere llevar una marca específica del Caos según 
cada caso, por lo que sus efectos varían de una a otra. 
Pueden servirte de referencia las armas demonio descritas en 
la sección de equipo del Codex de los Marines Espaciales del 
Caos. Antes del inicio de la partida, tira 1D6 para determinar el 
tipo de arma. Las reglas para estos objetos puedes encontrar- 
las en el Codex Marines Espaciales del Caos. 


Tirada 1D6 Arma 


Espada Oscura 

Hacha del Pánico 
Hacha del Khorne* 
Cetro del Contagio 
Alfiler del Deseo 
Espada de Disformidad 


"(En este caso se considera un arma demonio). 


Reliquias del Caos 

Los integrantes más veteranos de los Despojadores pueden 
llevar armas demonio a la batalla y lo mismo ocurre con los 
objetos capturados por el capítulo, como las reliquias y los 
estandartes, pues piensan que los poderes encerrados en 
estas reliquias pueden volverse contra sus maestros del 
pasado. Un único portadestandarte (por ejemplo, un compo- 
nente de una escuadra de mando) puede equiparse con un 
estandarte del Caos por un coste de + 50 ptos. Antes de ini- 
ciar la partida, tira en la siguiente tabla para determinar las 
reliquias a las que tienes acceso. 


Tirada 1D6 Reliquia 


Reliquia del Caos Absoluto** 
Reliquia del Caos Absoluto”* 
Pabellón de la Ira 

Pabellón de la Plaga 
Pabellón del Éxtasis 
Estandarte Maldito 


**(No confiere habilidad para la invocación demoníaca, pero toda 
unidad o miniatura en un radio de 15 cm está sujeta a coraje) 
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EDITORIAL 


Saludos a todos de nuevo. Este mes quisiera 


recordaros que las bandas de Mordheim 


siguen luchando por piedra bruja en las calles 


de la Ciudad de los Condenados. 


Visitad 


nuestra renovada web y descubrid las nuevas 


bandas y miniaturas que allí os ofrecemos. 


Consulta todo lo relativo a Mordheim en 


www.qames-workshop.esfespecialistafmordheim 


Os recordamos también que todas las miniaturas 


que se han ido poniendo a la venta en las 


anteriores revistas siguen disponibles. NO SE 
TRATA DE UNA OFERTA LIMITADA. 


Prepárate para la llegada del Caos. Te 


proporcionamos todo lo que necesitas para tu 


ejército: piezas sueltas de los Caballeros Grises y 


de la Inquisición y miniaturas de la Guardia 


Imperial para que apoyen a tus inquisidores, 
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Wwrre Dwanrr 86: Warhammer: Caos 
Warhammer 40,000: transporte Rhino; 
lista de ejército Lokos de la velozidad 
orkos; actualización reglas Eldars 
Oscuros; informe de batalla Necrones 
vs. Guardia Imperial. El Señor de los 
Anillos: entrevistas a los escultores y 
maquetistas Perry 
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Whrre Dwaar 91: Warhammer: reglas 

para crear bandas del Caos y luchar con 
ellas 1* parte; hsta de ejército provisional 
Hombres Bestia; reglas Grom el Panzudo, 


Skarsnikt y Gobbía Go trak y Félix, Kragg el 


Gruñón. Burlock Damminson, Melkhior 
Neferata, Marius Leitdorf, Tyrus Gorman, 
Rakart Señor de las Bestias, Egrimm van 
Horstmann: Dechala. Warhammer 40,000: 
informede batalla Guerreros de Hierro vs 
Legión Negra. El Señor de los Anillos: 
Las Dos Torres, notas del diseñador 
informe “La ira de Rohan”, Rohirrim vs 
Orcos de Mordor y Uruk-hai 


Wire Dwars 87: Warhammer: Caos 
Knorne. Warhammer 40,000: vehiculo 
Predator; correcciones del Codex 
Marines Espaciales; listas de ejército 
Tropas Elysianas de asalto Guardia 
Imperial y Perros Químicos de Saviar 


El Señor de los Anillos: nuevos esce- 


narios: Huida de Orthanc y Sauron 
acude a la batalla: reglas de Sauron 
juego de tablero duelo mágico entre 
Gandalf y Saruman 





Wire Dwarr 92: Warhammer: 2* 
parte reglas para bandas del Caos 
informe de batalla Altos Elfos vs 
Goblins; mercenarios: piqueros, 
caballería pesada, halflings, olla 
caliente halfling, ballesteros, ogros 
cañones; regias Reina Eterna y 
guardia de la doncella. Warhammer 
40,000: preguntas y respuestas sobre 
Necrones y Tau 
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Wre Dwarr 83: Warhammer: 
Skavens: campaña Guerra de la Barba 
reglas Orkos acorazados de Ruglud 
Warhammer 40K: lista de ejército 
mercenarios kroot: informe de batalla 
Marines del Caos vs. Eldars de Ulthwé 
El Señor de los Anillos: escenario 
doble: Emboscada en Amon Hen 
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Whrre Dwarr 88: Warhammer: Caos 
Nurgle; fe de erratas Manuscritos de 
Aldort tomo 1. Warhammer 40,000: 
reglas de diseño de vehículos tau 
informe de batalla Necrones vs 
Angeles Oscuros; tácticas tanques de 
los Marines. El Señor de los Anillos: 
informe de batalla "Cruzar el rio del 
cauce de plata” y cómo hacer la 
maqueta 





Wwrre Dwanr* 93: Warhammer: Khemr:; 
reglas bandas del Caos 3* parte; reglas 
pagador y escolta pagador de los 
mercenarios. El Señor de los Anillos: 
nuevo escenano: Asallo al peñón 
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¡COMPLETA TU COLECCIÓN! 
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Wwre Dwarr 84: Warhammer: reglas 
de Heinrich Kemmier y Krell; informe de 
batalla Skavens vs. Imperio 
Warhammer 40k: poderes psiquicos de 
Siaanesh y Tzeentch: lista de ejército de 
los Primeros de Tanith; tácticas de los 
Marines Espaciales del Caos 
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Wire Dwanar 89: Warhammer: Caos 
Slaanesh. Warhammer 40,000: reglas 
experimentales de asalto. El Señor de 
los Anillos: escenario nuevo 
Persecución en los Vados de Bruinen 
preguntas y respuestas El Señor de los 
Anillos; informe de batalla: “El señor del 
anillo”, Sauron y Orcos de Mordor 
contra Ellos y Hombres de Gondor 
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Whrre Dwarr 95: Warhammer 40,000: 
tácticas Cazadores de Demonios 
informe de batalla Eldars de Ulthwé vs 
Cazadores de Demonios; lista de 
ejército Marines de la Fundación 
Maldita; Predator Baal. El Señor de los 
Anillos: nuevo escenario: La huida de 
Faramir. Warhammer: trasfondo Reyes 
Funerarios; reglas del nuevo Eltharion y 
del asesino ello oscuro Shadowblade; 
reglas para sacerdotes de Ulric y 
trasfondo para la religión en el impeno; 
5* entrega de las reglas para bandas 
del Caos 


Horario: de lunes a viernes de 10h a 20h ! 








Wire Dwarr 85: Warhammer 40,000: 
Necrones; historia de las armaduras de 
los Marines Espaciales. Warhammer: 
reglas personajes mercenarios, lista 
provisional de Elfos Silvanos. El Señor 
de los Anillos: tácticas básicas: dos 
nuevos escenarios: El Mal llega a Bree 
y Emboscada camino de Rivendel 





Whrre Dwarr 90: Warhammer: Caos 
Tzeentch: informe de batalla Caos vs 
Elfos Oscuros. Warhammer 40,000: 
Marines Espaciales del Caos. El Señor 
de los Anillos: batallas a puntos y 
escenarios nuevos: Emboscada, Llegan 
los refuerzos y La batalla fina! 
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Wire Dwanar 96: Blood Bowl: 
presentación del nuevo juego. 
Warhammer 40,000: campañas en 
Warhammer 40,000: presentación de El 
Ojo del Terror; tácticas Lokos de la 
Velocidad. El Señor de los Anillos: 
guardía real de Rohan; nuevo 
escenario: La táctica de Damrod 
Warhammer: informe de batalla 
Enanos vs. Caos y No Muertos 
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HOMBRES LAGARTO 


SE ABRE EL MERCADO DE FICHAJES... ¡REFUERZA TU EQUIPO PARA LA SPIKE! 














Króxigor Saurio modelo 1 Saurio modelo 2 
9906099907801 12€ 9947099906501 4,50€ 9947099906503 4.50€ 


Brazo derecho de saurio Brazo derecho de saurio 
modelo 1 modelo 2 
9947099906502 0,50€ 9947099906504 0,50€ 





Eslizón modelo 1 Eslizón modelo 2 Eslizón modelo 3 Eslizón modelo 4 
9947099906505 3,50€ 9947099906506 3,50€ 9947099906507 3,50€ 9947099906508 3,50€ 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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Dieter Hammerslash 
73387/6 7€ 


Bilerot Vomitflesh 
73498/3 71€ 


Slarga Foulstrike 
73387/16 7€ 


Ugroth “Ripper” Bulgrot 
73387/18 71€ 





Flint Churnblade 
73387/11 7€ 


Lewdgrip Whiparm 
73498/1 71€ 


Puggy Baconbreath 
73387/13 4,50€ 


Dorjak Sureclaw 
73498/4 717€ 





Galmen Goreblade 
73498/8 71€ 


Barik Farblast Greaser Geargrinder 


73387/4 71€ 


Rasta Tailspike 


73387/19 71€ 73387/12 71€ 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 


Horario: de lunes a viernes de 10h d 20h = 






A ÁS AS E 7 . E y - : . a , " La a 
= — : ss A ATL A A A FO STR ld 
SS) Ám: | o = - Ss A . : 
E 3 ip 6) ' Y A >. pp 
1) WUIFOL pa 3/1! Y o 
$ 2 . 
Ma A e e >, . . p Sd 
+ IR 
e e 
- 
» — 
/ 



















A Igunos jugadores estrella retirados de la liga de Blood Bowl hacen apariciones |. % 
esporádicas en los terrenos de juego, contratados por equipos que están en los | E 
primeros puestos de la liga (¿quién desperdiciaría la oportunidad de reaparecer | ue 
en un partido para un equipo tan bueno?) o por equipos más novatos que requieren 
un jugador con experiencia que mantenga la cobesión de la plantilla. En esta 
página puedes encontrar algunos de los jugadores estrella clásicos de Blood Bowl, 
dispuestos a salir de su retiro y saltar de nuevo a los terrenos de juego. 





Withergrasp Doubledrool! Jugador estrella 3 Duque Luthor Von Hawkfire Eldril Sidewinder 
13387/7 71€ 73387/25 71€ 73498/7 7€ 73387110 71€ 








Wilheim Chaney Frank *N' Stein Wormwhow! Greyscar Hoshi Komi 
713387117 71€ 73387/114 71€ 73498/5 71€ 13387/2 71€ 





WWwW.yames-workshop.es/bloodbowI.htmi 


i estás interesado en conocer en detalle 
toda la gama de miniaturas y 
productos de Blood Bowl, las nuevas 
reglas y los jugadores estrella, el 
material adicional y los consejos 

para probar nuevas posibi.- 
lidades en tus ligas, consulta 
nuestra página web. 
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MERCENARIOS DE OSTLAND 


Los mercenarios de Ostland son guerreros bien entrenados y con 
mucha experiencia, puesto que su tierra linda con las Montañas 
Centrales, que están repletas de enemigos. 


“Mi único error fue pelearme con un cerdo campesino delante de 
la taberna La Cabeza del Burro. Lo siguiente que recuerdo es que 
rn AO sois nueve de sus hermanos iban tras mi cabeza”. 


arma de proyectiles 3 


Mercenario de Ostland 


e ' d 3 
DO IDOGTÍnS 20Re Las bandas familiares de Ostland ya han llegado a la ciudad... E IRONEDOS" 2.506 


kshop.es/storefr 


> 





' 

Mercenario de Ostland Mercenario de Ostland Mercenario de Ostland Mercenario de Ostland 
h con arma a dos manos 1 con arma a dos manos 2 con arma de proyectiles 2 con arma de proyectiles 1 
y 9947110203301 3.50€ 9947110203302 3.50€ 9947110203401 3.50€ 9947110203405 3.50€ 


A 
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wWw.games-wor 





Mercenario de Ostland Mercenario de Ostland Mercenario de Ostland 
Y con arma de proyectiles 4 con arma de proyectiles 5 con arma de proyectiles 6 
9947110203406 3.50€ 9947110203402 3.50€ 9947110203404 3.50€ 
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Estas miniaturas solo están disponibles eRWVenta DÍFECta. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, enla Hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son 
correctos salvo error tipográfico. Los preciós son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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MERCENARIOS DE AVERLAND 


Averland es una de las provincias más ricas de todo el 
Imperio y, como tal, sus autoridades gastan sumas 
exorbitantes de dinero en los uniformes y en las armas de 
los soldados provinciales. 


* Recuerda que puedes usar estas miniaturas para reforzar 


tu ejército imperial. < 





Mercenario de Averiland 3 Mercenario de Averland 2 Mercenario de Averland 1 
9947110203203 3,50€ 9947110203202 3.50€ 9947110203201 3,50€ 





Mercenario de Averland 6 Mercenario de Averland 5 Mercenario de Averland 4 
9947110203206 3.50€ 9947110203205 3.50€ 9947110203204 3.50€ 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas A 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son T y 
correctos salvo error tipográfico, Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 50 
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CIUDADES DE ORO 


3 | DH Enrico logró ponerse lo suficientemente serio como 
para pronunciar alguna palabra. Se dispuso a gritar 


una orden: “Muy bien, muchachos, ya hemos tenido 
* Recuerda que puedes usar estas miniaturas para reforzar tu ejército de Hombres sleoéa: Namos , acabar con estos salvajes... 
Lagarto de Warhammer Antes de que pudiera terminar, uno de sus hombres 
dejó escapar un grito: “¡Mirad! ¡El sol!”. Todo el 
mundo se giró para mirar hacia donde apuntaba el 
dedo alzado. Mientras miraban cómo una mancha 
empezaba a cubrir el sol, los Hombres Lagarto 
comenzaron a cantar: “Sotek, Sotek”. 


SACERDOTE ESLIZÓN 





a 








* 
Cuerpo de Tenehuini Brazo con daga de Tenehuini Brazo del tótem de Tenehuini Cuerpo del chamán Cabeza del chamán eslizón 
9947020803301 3,550e 9947020803303 0,50 € 9947020803302 1,50 € eslizón 9947020803702 1,50 € 
9947020803701 3,50 € 
BRAVOS ESLIZONES 
Arquero eslizón 1 Arquero eslizón 2 Arquero eslizón 3 Arquero eslizón 4 
9947020800302 3,00 € 9947020800303 3,00 € 9947020800304 3,00 € 9947020800305 3,00 € 





Eslizón con jabalina 1 Eslizón con jabalina 2 Eslizón con jabalina 3 Eslizón con jabalina 4 
9947020800716 3,00 € 9947020800715 3,00 € 9947020800717 3,00 € 9947020800718 3,00 € 


ESLIZONES DE GRAN CRESTA 


Estas miniaturas solo están 
disponibles en Venta Directa. El 
precio no incluye los gastos de 
envío; por favor, compruébalos, 

junto con las formas de pago 
disponibles para la zona en que 
vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las 
miniaturas requieren montaje y 
pintado. Los precios son 
correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son 
orientativos y Games Workshop 
se reserva el derecho de 
Jefe eslizón con sroD bh Jefe estizón con arco 2 Jefe eslizón con modificarlos sin previo aviso. 
9947020801406 3,50 € 9947020801407 3,50 € jabalina 1 
9947020800614 3,50 € 
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Guardián del templo 1 Guardián del templo 2 Guardián del templo 3 Capitán de la 
9947020801201 3,50 € 9947020801202 3,50 € 9947020801203 3,50 € guardia del templo 4 
9947020801001 3,50 € 


GUERREROS TÓTEM SAURIOS 





Alabarda Brazo del capitán 1 
9947020801204 1,50 € 9947020801002 1,50 € 
BRAVOS SAURIOS 





Cuerpo 1 Cuerpo 2 Cuerpo 3 Cuerpo 4 
9947020800401 3,50 € 9947020800402 3,50 € 9947020800403 3,50 € 9947020800404 3,50 € 





Hoz Pico Maza de pinchos Pico 2 
9947020800406 0,50 € 9947020800405 0,50 € 9947020800407 0,50 € 9947020800408 0,50 € 
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Ji 
Lanza 1 Lanza 2 Lanza 3 Lanza 4 Bravo saurio completo 
9947020800805 0,50 € 9947020800806 0,50 € 9947020800807 0,50 € 9947020800808 0,50 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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Cuerpo del króxigor 1 Cuerpo del króxigor 2 Brazo del arma del króxigor 1 Brazo del arma del króxigor 2 
9947020800902 9,00 € 9947020800906 9,00 € 9947020800903 2,50 € 020800907 2,50 € 
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- e E b 
Brazo del króxigor 2 Cabeza del króxigor 1 Cabeza del króxigor 2 Cola del króxigor 1 Cola del króxigor 2 
9947020800908 1,50 € 9947020800901 1,50 € 9947020800905 1,50 € 9947020800909 1,50 € 020800904 1,50 € 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
KRÓXIGOR 1 SE COMPONE DE LAS 
SIGUIENTES PARTES: 

1 x cuerpo del króxigor 1 
1 x brazo del arma del króxigor 1 
1 x cabeza de króxigor 
1 x cola de króxigor 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
KRÓXIGOR 2 SE COMPONE DE LAS 
SIGUIENTES PARTES: 

1 x cuerpo del króxigor 2 
1 x brazo del arma del króxigor 2 
1 x cabeza de króxigor 
1 x cola de króxigor 
1 x brazo del króxigor 2 








Króxigor 1 


Króxigor 2 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
loe pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 


tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
- — . 
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Diseñado por Bob Naismith. Esta 
caja contiene una miniatura de 
Unbound Daemonhost. Esta 
miniatura requiere montaje y 
pintado. 


Daemon Huntress 


Diseñada por Mark Bedford. Esta 
caja contiene una miniatura de 
Daemon Huntress. Esta miniatura 
requiere montaje y pintado. 








Daemon Huntress Daemonhost de Bob Naismith 
23,00 € 16,50 € 


INSIGNIUM ASTARTES 


El Insignium Astartes es un libro de referencia de gran 
nivel de detalle y supone la mayor y más completa 
recopilación de los colores e insignias de los capítulos del 
codex. En él se incluyen, además de las marcas de las 
unidades, la organización de los capítulos, las marcas de 
los vehículos y los tipos de tropas especiales. Todo esto lo 
convierte en un libro de lectura obligada para todo aquel 
interesado en los más grandes paladines de la Humanidad. 


Insignium Astartes 23 € 


“Tu honor es tu vida. 
No permitas que nadie te lo quite”. 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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DESPOJADORES 


Aquí encontrarás todas las piezas necesarias para crear 
este capítulo de buscadores de reliquias... 


Capitulo de los Despopadores. Fecha 
de fundación desconocida 


Casco Mk VU Reí.3451/Señal de penitencia 
(modificación para atmóslers de los Despojadores 
2) (Informe inq: clasificado) 
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Inyector Xyclos Espada demonio Drach'nyen 
9947010202606 2,50 € 


9947010200602 1,50 € 
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A, PS 
4 Matriz de Archaón 1 Parte superior del 
AS 9947020112501 2,50 € estandarte de los 


bárbaros del Caos 
9947020105803 1,50 € 
Báculo negro de Ahriman 
9947010201602 1,50 € 





A 
3 





Parte superior del estandarte Parte superior del estandarte Parte superior del Brazo del arma del Mano con hacha de energía del 
de los guerreros del Caos de los guerreros del Caos estandarte de los motorista infernal señor del Caos 
9947020106002 1,50 € 9947020106002 1,50 € caballeros del Caos 9947010206103 1,50 € 9947010205804 1,50 € 


9947020106603 1,50 € 





Reliquia de Khorne Parte superior del estandarte Báculo del tormento Parte superior del estandarte Reliquia de los 
9947010201802 2,50 € de los guerreros del Caos 9947010200603 1,50 € de los caballeros del Caos Marines de Plaga 
9947020106002 1,50 € 9947020108304 1,50 € 9947010201902 2,50 € 





Reliquia del Caos Absoluto Pabellón de disftormidad Pabellón del éxtasis Pabellón viviente Estandarte maldito 
9947010202405 2,50 € 9947010202406 2,50 € 9947010202403 2,50 € 9947010202402 2,50 € 9947010202404 2,50 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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MERCENARIOS | 


LOS MATADORES PIRATAS DE DRONG EL LARGO ) 





La unidad completa 
incluye el grupo de 
mando y 7 miniaturas 
de matadores piratas. 


Matador Drong el Largo Músico Portaestandarte Parte superior del estandarte 
9947021401007 3,50 € 9947021401009 3,50 € 9947021401008 3,00 € 9947021401006 0,50 € 








Pirata 1 Pirata 2 Pirata 3 Pirata 4 
9947021401001 3,00 € 9947021401002 3,00 € 9947021401003 3,00 € 9947021401004 3,00 € 


Quince Enanos sobre el cofre del Enano, 
yo, ho, ho y una botella de ron, 

¡cada muerto, uno menos a repartir! 

yo, ho, ho y una botella de ron. 





e rá 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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SUSCURIPUIÓN 


cono MEPUEDO SUSCRIBIR? — OFERTA1 (OJOFERTA 2 


KA Envía bien rellenada la hoja de 





20FERTA 















suscripción incluida en esta misma 1 año de suscripción 2 años de suscripción 
página. (12 números (24 números de la revista White Dwarf ES B E C | AL 
Ke Pásate por una de nuestras de la revista White Dwarf) por el precio de 22) por solo 100 € 
tiendas y pídelo a nuestro personal. por el precio de 54 € Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
e Envía un mensaje a nuestro CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO 2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 
buzón electrónico. SOLO ESTE MES 
KA Envía un fax con la hoja de 1 año de suscripción 
suscripción incluida en esta misma 
DáciDa bien rellenada ne privi Pes 
' hite Dwa 
*K* Llama directamente al servicio por el precio de 40,50 € 
de Venta Directa. 
¿POR QUÉ SUSCRIBIRSE..? 23% de DES 
AAA | un AHORRO DE 
oble valor de kráneoz por e U) 
valor de la suscripción, Mm 13,50 € 


Ex 1 62 miniaturas exclusivas, ¡ 
que NO SE PUEDEN comprar, (3 de e tp 
de regalo. Ángel Oscuro Explorador tau te salen ) 





** Portes pagados en pedidos 
superiores a los 50,00 € realizados 
en Venta Directa y nuestra Tienda 
Online (si vives en la Península o en 
Baleares). 

** Portes pagados en el envío de 
los 12/24 números de la revista. 


Las ofertas de esta página 
solo tienen validez durante 
el mes de puesta a la venta 
de la revista en que 






KA Reenvío totalmente gratuito de L) io ad 

los ejemplares de la revista que En caso de que el 

lleguen mal. a Bárbaro del Caos regalo/oferta elegido en el 
Ki Acceso a las ofertas plazo legal no esté 

SOLO SUSCRIPTORES. 


disponible, Games 
Workshop lo sustituirá por 
otro del mismo valor. 


KA Poder adquirir las entradas 

a los Eventos Oficiales Games 
Workshop, Torneos de Warhammer 
y de Warhammer 40,000 y Games 
Day dos semanas antes de su 
puesta a la venta. 

KK Recibir cada mes la revista 
donde tú elijas. 


El cliente que se haga 
suscriptor acepta todas las 
condiciones indicadas 
ariba. 


Y 


Héroe elfo oscuro Héroe alto elfo 


J 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable 
sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a 
la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 





NOMBRE 1” APELLIDO 
DNI FECHA DE NACIMIENTO O N? CLIENTE 
DIRECCIÓN 
y POBLACIÓN | Código postal: ............................ Teléfono 
American 
Express Correo electrónico Teléfono móvil 
Sistema de Pago: — L Giro Postal ) Tarjeta de Crédito ) Talón 
— (Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 
EUROCARD 
o UE” MS Firma del Titular: 
Si no quieres 
estropear este 
pario Fecha de Caducidad ____/____. Nombre del Titular 
fotocopiar esta 
página para tu 





uso personal. 


En cumplimiento con la ley 4 riot 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confidenciales y 
pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. El objetivo de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos que pueda ser de tu interés 
referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que proporcionamos a traves de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectificar 
y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona) 





Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games (a IN AS WORK ISHOF P 


Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 


total de tu pedido, no olvides anadir los gastos de envio, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. VE A 11 PAN 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


EA AAA Y AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA 


75,00 € 













Warhammer Bat 





AE A TE EA III 


LRLALLALAILAAAARAAAAAA AAA AAA IRALA AAA rr rr rr rr rr rr rr rra rr rr rr rr rr rrrsrse.rss hor... r..rrrrsrrrrnnrrnrMrr rr rr.nr.r.rrrrr.rrnrrnfl rr rr ren. .nenroo.rro.rr.oo.no.n.o.n....”. 
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EA AAA AAA) AAA AAA AAA ERA AAA FEA 


ERE AA TEA AI III 


EOCLEGRLLALLAAAIAAAAAEAAAIAAEAIIAAIIAIARIEIAAIIAAAAAIAARIIAAAA AAA rr rr rr rr rr rr rr rr rr nrrsrrrrrrlirrsrnr.esrsrarrrrnnrnrnnrr rr eres. rrenssrsrrrnrnrnn rr rem... ron r.rrrr.r.oerr....... 


EEE AAA] AEREA IAE TEA II 
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ENTREGA DE TU PEDIDO MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO SUBTOTAL 
(solo días laborables), un mensajero te lo entregará ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 

en un período máximo de 7 a 10 días en Península hacernos responsables del dinero enviado a través — prrtitttmmmitemmnmnnensnnnenicananoos 
Baleares y Portugal. Para Canarias, Ceuta y Melilla del servicio de correos. GASTOS 
se enviará por correo y el período máximo de La siguiente tabla de gastos de envío no incluye los z 
entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados impuestos de aduana u otras tarifas aplicables. DE ENVIO 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si Games Workshop no se hace responsable de Prrttitttimtinintnennnnnentnnnaninaness 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás ninguna otra tarifa impuesta por las autoridades 

pagar su importe total en efectivo en el momento de locales. Recuerda que la opción contra reembolso 

la entrega. Las entregas se llevan a cabo de lunes a solo está disponible para Península y Baleares y que TOTAL 
viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no todos los pedidos contra reembolso no se enviarán 

dudes en ponerte en contacto con nosotros para hasta que un teleoperador no haya contactado El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. — telefónicamente contigo para confirmar el pedido. PORO 10 20 CS € para 09 la 20cna de ORO 


GASTOS DE ENVÍO Games Workshop se 


reserva el derecho de 


UR 
Ss Transportista decia Forma de pago euido de venia 
Hasta 2500€ |  de2501€a7500€ |  Superioresa75s01e | Mama 
de clientes con 


> : | Contra reembolso historial de impagos 
| ( En estos casos 
Portugal (7-10 días) 20,00 € 15,00 € 10,00 € Games Workshop 
lo comunicará en el 
posible a fin de el 
Andorra, Islas Canarias, cliente pueda 
directamente en 


Resto del Mundo qn» y te RS Solo Tarjeta de Crédito tienda”. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado 
son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que 
proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell 
de Cent 334-336, 08009 Barcelona. 
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Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 




















A A IS A A E AS AA IRAN NR Games WORKSHOP 
A A E O RICA O A NN ER AR Venta Directa 
y O Consell de Cent 334-336 
CIEJRIES E TETETES TO NOOO: de Cao DO VO caasnerinicacinaaci Suscriptor 08009 Barcelona 
DROOCION ironia NARA DO crimen a RR AO Horario 
A PTA o A O De lunes a viernes de 
A A qn 10h a 20h 
O RA AS Teléfono MÓVil: c..ocooococcccconoro00mo0.....0w Fecha nacimiento: __/ _/_ 
Correo electrónico: ........... PI A E, AA A O LE AI VISA | un 
E===3) 
Sistema de Pago: Contra Reembolso []] Targeta de crédito" [|] American — 
Express 
aa RAR O II A MORE TN IO AR EUROCARD 
Número Tarjeta: ____ ____ ____ ____ Fecha de Caducidad: __/__ Si no quieres estropear tu 
a ejemplar de WD, puedes 
Firma del Titular: fotocopiar esta página para 
tu uso personal, 


"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los 
campos de este formulario deben estar rellenados. Los pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso de pedidos 
realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna. 
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